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ONSOz

Insan dogasi gerefi oyun oynayan bir varliktir. Bu ona zevk vermekte ve
farkli diinyalara gotiirmektedir. Oyunun bireylerde gelistirdigi olumlu etkiler
sebebiyle onun iizerinde diigiiniilmigtir. “Oyun nedir? Oyunun &zetlikleri nelerdir?
Oyunun faydas: nelerdir? Insan nigin oyun oynar? Farkl alanlarda oyundan nasil
yararlanabiliriz?” gibi sorular tarih boyunca cevab: aranan sorular olmustur.

Oyunun egitimde kullanilmas: fikri yine tarihte baz1 disginiirler tarafindan
kabul gormigtir. Oyuna gesitli zamanlarda, gesitli gekillerde yer verilmigtir. Bu
calismanin olugmasinda, “Ilkogretim DK. ve AB. derslerinde oyundan nasil
faydalanabiliriz?” sorusu etkili olmustur. Aragtirmalar sonucunda bu alanda yeterli
alismanmin olmadifi tespit edilmigtir. Bu sebeple yakilacak ufak bir igin, bu
konuyla ilgilenenlerin ve arkadan gelenlerin, bu kapiy1 aralamalarina yardimet
olacagi diisiniGlmustiir.

Caligma doért bolimden olugmustur. Birinci bolim, giris kismm
olusturmaktadir. Aragtirmamn problemi, amaci, énemi, varsayimlan, simrlihklart
gibi agiklamalara burada yer verilmigtir. Ikinci bélimde oyun ve egitsel oyun
iizerinde durulmustur. Ugiincii bolimde egitsel oyunlarn ilkogretim D.K. ve AB.
dersinde kullammina iligkin 6mekler sunulmugtur. Son olarak da arastirmamn
sonucu ifade edilmigtir.

Bu ¢alisma yorucu giinler sonrasinda olusmustur. Aragtirma boyunca beni
tesvik eden ve girdigim gikmazlarda yol gosteren kiymetli damgmamm Prof. Dr.
Cemal Tosun’a sikranlanmi sunanm. Degerli vaktini aymp énemli katkilarda
bulunan kiymetli hocam Do¢ Dr. Recai Dojan’a tesekkiir ederim. Caligmada
Ingilizce kaynaklardan yararlanmama yardimci olan Ingilizce oFretmeni Fehmi
Ozdemir’e minnettinm. Zor zamanlarda siirekli destegini ve sevgisini hissettifim
degerli anneme ve kardesime tesekkiir ediyorum. Ayrica beni yetigtiren ve bu alam

sevmeme vesile olan biitiin hocalanima tegekkir ediyorum.

Halise Kader Zengin
Ankara, 2002



L. BOLUM

A. PROBLEM

Biyo—kiiltirel ve sosyal bir varlik olarak kabul edilen insan gevresiyle
etkilesimi sonucunda degigme ve gelisme gosterir. Bireyde istendik ve kalict defisme
meydana getirme ancak egitimle gerceklesir. Egitim, insanlanin ihtiyag ve
beklentilerini karsiladig: oranda birey igin daha anlamh olacaktir. Bu sebeple eitim
programlari devlet politikas: ile tutarh olarak milll egitimin ortaya koydugu egitim
felsefesi dogrultusunda farkhilagan ihtiyag ve beklentileri kargilamaya caligtr.

Egitim programu, bir egitim kurumunda bireylere donikk milli egitimin ve
kurumun amaglannin gergeklesmesine yonelik bitiin faaliyetleri igerir.! Bir egitim
siirecinde ulagiimas: hedeflenen amaglar genelden ozele inildikge soyle siralanir:
“Milli Egitimin Amaglari, Okulun Amaglari, Dersin Amaglan, Konunun Amaglari. ™

Okul, bireyin egitiminden resmen sorumlu olan kurulustur. Bu kurulus bireye
belli muhtevalan kazandirmaya galigir ve edindii olumsuz etkileri gidermeye,
olumlu etkileri de pekistirmeye gayret gosterir® Okul ayni zamanda bir sosyal
kurulugtur.* Hem Kkiiltiirel mirasin yeni nesillere aktaniimasinda hem de yeniliklerle
ve yaratici buluglarla kiltiiris geligtirme gorevini yerine getirmede etkili olur.” Okul,
olmas: gerekenler digtnildiginde ofrenmenin gerceklestifi ve “6frenmeyi
ogrenme”nin yeridir. Geleneksel egitim sisteminin okullarda bilgi hamal,
diisitnmeyen, sorgulamayan, ¢6ziim iretmeyen insanlar yetigtitdiginden sikayet
edilir. Bilgen’e gore cagdas efitim anlayisinda okullar, dgrencilerin saghkli, mutlu
ve bzgiirce yasayarak kendilerini gergeklestirdikleri mekanlari olmalldlr.‘

Bir 6rgiln egitim kurumu olan ilkogretim, Tiirk Milli Egitim Sistemi iginde en
onemlidgretim kademesidir. Bu kademede birey, yetiskin olarak yagaminda alacagi

! Leyla Kiigiikahmet, Ogretim ilke ve Yontemleri, 9. Baski, Allam Yay., istanbul, 1998, s.7.
? Fatma Vans, Egitimde Program Geligtirme,6. Baska, Alkam Yay., fstanbul, 1996, 5.108.

? Kugikahmet, age., 5.2.

* Beyza Bilgin, Egitim Bilimi ve Din Egitimi, Giin Yay., 1998, 5.66.

S Miirtivvet Bilen, Plandan Uygulamaya Ogretim, Am Yay., Ankara, 2002, s.1.

¢ H.Nihat Bilgen, Cagdas ve Demokratik Egitim, 2. Baski, ME.B., Ankara, 1994, 5.23.



gorevler igin hazirlanmaya caliihr. Cocuk ilk kez organize bir sekilde egitim
ogretim olgusu ile kargilastigindan ve geligim agisindan da en kritik donemleri
gecirdiginden ilkogretim kademesi onemlidir.” Bireyin biligsel, sosyal, duygusal,
devinimsel gelisiminde deSigmelerin oldugu gt)zlenmae:ktedir.8

Ilkogretim 6-14 yaglanindaki gocuklarin egitim ve dgretimini kapsamaktadir.
2842 sayith kanunda yapilan degisiklikle ilkogretim kurumlanmn bey yilhk
ilkokullarla i¢ yitlik orta okullardan olugmas: kararlagtinlmistir. ilkogretimin amag
ve gorevleri de su sekilde belirtilmektedir:’

1. “Her Tirk ¢ocufuna iyi bir vatandag olmak igin gerekli temel bilgi,
beceri, davramg ve aligkanliklan kazandirmak; onu milli ahlak anlayigina
uygun olarak yetigtirmek;

2. Her Tirk gocugunu ilgi, istidat ve kabiliyetleri yoniinden yetistirerek
hayata ve iist 6grenime hazirlamaktir.” S

ilkogretimin amag ve gorevlerini yerine getirmede diBer branslar gibi D.K. ve |
AB. dersleri de dnemli role sahipti. D.K. ve AB. dersleri 6grencilerin ilgi ve
ihtiyaglanim gozetecek, aym zamanda okulun ve Milli Egitimin amaglarinin
gerceklestirmesine hizmet edecek muhteva ve yapidadir.

Bilim ve teknolojinin geliymesi, egitim ortamlarinm cesitlenmesi,
oBretmenlerin formasyonlanmin artmast gibi nedenlerle, 6frenmeyi 6frenme ve
yagam boyu 6grenmeyi saglama gibi ilkeler oncelikli amaglar haline gelmistir. Ekim
2000 tarihinde yeni ilkogretim D.K. ve A.B. ders programlan geligtirilmis ve 2000-
2001 yilindan itibaren uygulanmaya baglanmugtir. Yeni programin, yukarida sunulan
ilkogretimin amag ve gorevleri ile tutarli oldugu gorilmektedir. Ilkogretim D.K. ve
A.B. ders programlan gelistirilirken ii¢ grup ilke esas alinmustir. Birinci grupta yer
alan ilkeler; bireyin, egitim siirecinde kazandiklanm yagama tasiyabilmesi,
dfrenmeyi 6frenme yeterliliine ulagarak yasam boyu ofrenmeyi ahgkanlik haline
getirebilmesi, aragtiran sorgulayan demokratik bireyler haline getirilebilmesi i¢in

? Tanju Giirkan, Erten Gokge, Tirkiye ‘de ve Cegitli Ulkelerde Ilkogretim, Siyasal Kitabevi, Ankara,
1999, 5.3,33.

® Bireyin gelisimindeki degismeler ile ilgili bkz. G. Lindzey ve digerleri, “Gelisim Psikolojisi:
Ergenlik ve Yetiskinlik”, Cev: Figen Cok, 4. U.EB.F.D., 1994, C:27, S:2, 5.905-913; Haluk
Yavuzer, Cocuk Psikolojisi, Remzi Kitabevi, Istanbul, 1996, 5.277-296; Ayhan Aydin, Geligim ve
Ogrenme Psikolojisi, Am Yay., Ankara, 1999, 5.61;, Hasan Bacanh, Geligim ve Ogrenme, Nobel
Yay. Dagatim, Ankara, 2002, s.50-51.

® Sitkran Ategogullan, Milli Egitim Mevzuan, 2. Basky, Aral Yay., Ankara, 1999, 5.104.



benimsenen ilkelerdir. Ikinci gruptaki ilkeler; dinin insan yagamina anlam
kazandirmasi, evrensel bang kiiltiiriiniin ve hoggérii ortaminin olugturulmasina
katkida bulunaca@: bilgisinin verilmesi, diger din 6rf ve adetlerini saygi ve hosg6rii
icerisinde degerlendirebilmesi igin D K. ve A.B. derslerinin hedefleri ve igerigi ile
ilgili kabul edilen ilkelerdir. Uglincii grupta yer alan ilkeler ise; programn, ders
kitaplarimin ve etkinliklerin iglevsel olmas ile ilgili ilkelerdir. Dersin iglevsel olmast
icin ozellikle nitelerin yagamla iligkilendirilmesi istenmektedir. Bu programda
dersin genel amaglan beg grupta belirlenmistir: Bireysel, toplumsal, ahlaki, kiltirel
ve evrensel amaglar. Ozel amaglar ise her siif igin ayn ayn sunulmugtur.'®

Bir dersin genel ve 6zel amaglanina ulagilmast 6gretmenin bilgi, beceri ve
formasyon yeterliligi ile aldkalidir. Turgut, 6Fretmenligin bir meslek olmaktan daha
¢ok bir sanat olarak kabul edildigini ve buna ragmen iginin bir sanatgidan daha zor
goziktigini belirtir."! Davranis miman olan 6gretmenin gorev ve sorumluluklar
¢ok boyutlu ve karmagiktir. Artik 6gretmen sadece ders anlatan, bilgi aktaran, sinav
yapan defildir. Giniimiizde Ofretmenler, 6frenci merkezli egitimi benimsemeye
caligmaktadir. Ogrenci merkezli bir derste hem Ofrenci hem ogretmen aktif
konumdadir. Bu sebeple 6gretmenlerin isi zorlagabilmektedir."?

Ogretmenin belirlenen hedeflere ulagmas: plan yapmasmm gerekli kilar.
Ogretmenin plan yapmasi hem yasal agidan hem de egitsel agidan gereklidir.
Ogretmen, neyi, nigin ve nasil okutacafim planlayarak verimi arttinr. Plan, zaman
ayarlamasimi ve programun belirli bir siire iginde tamamlanmasimt saglar. Ofretmen
ve dgrenciyi daginikliktan kurtardif: igin giiven verir. Amaglara ulastiracak en iyi
yontem, teknik ve arag gerecin segilmesini saglar."?

Ogirenmenin planl ve kontrolli olarak yapilmas: istenildiginden, dgrencilere
belli yasantilarin kazandinlabilmesi i¢in 6Jrenme gevresinde bazt diizenlemelerin
yapiimas: gereklidir. Bireyde kalic1 izli defigmeye vesile olan 6frenme yagantis: ve
cevre ayarlamasi ile dgretme durumlan gergeklestirilir. "

19 Belirtilen ilkeler ve amaglarla ilgili daha genis bilgi icin bikz. Milli Egitim Bakanhg Tebligler
Dergisi, Ekim 2000, No:2517, 5.913-915, 918 ve devamu.

" ihsan Turgut, “Felsefe Tavirls Ofretmen”, zmir 1. Egitim Kongresi Bilimleri 1991, Dokuz Eylil
Universitesi Buca Egitim Fakilltesi Yay., 1zmir, 1993, 5.63.

12 M. Sevki Aydin, Cumhuriyet Doneminde Din Egitimi Ogretmeni Yetigtirme ve Istihdam:, Kayseri
flahiyat Bilimleri Aragtrma Vakfi Yay., Kayseri, 2000, s.11-12.

13 Giirkan, Gokge, age., 5.154. ‘

14 Nureddin Fidan, Okulda Ogrenme ve Ogretme, Allam Yay., istanbul, 1996, 5.168.



Ogretme durumlarinin gergeklesmesi  belirlenen  hedeflere  ulagmay:
kolaylastiran yaklagim, yontem ve tekniklerin segilmesi ile planlanir. Yaklasimlar
genel bir 6fretme yolu belirler ve yontemlerin segimini, yontemler de tekniklerin
secimini etkiler.

Higbir teknik tek bagina bir ders igin yeterli degildir. Ofretmen kendisini,
gevreyi, 6frenciyi ve zamam diigiinerek uygun teknikleri belirler. Tekniklerin tesiri
ogretmenin kabiliyetine baglidir."> Giin gegtikge artan bilgi ve imkdnlar, bilim ve
teknolojideki gelismeler, psikoloji biliminin bulgulan, &fretme siirecinin
kapsamindaki degismeler, konu alanlarinin zenginlegmesi, egitim teknolojisindeki
yeni bulgularin egitim—0gretimde kullanilmasi, 6gretimi daha zevkli ve ilgi cekici
hale getirme gerekliligi, 6gretim tekniklerinin 6nemini bir kat daha arttirmaktadr. ¢

Yukaridaki agiklamalar isiginda yeni Ilkogretim D.K. ve AB. Programina
bakildiginda, D.K.ve AB: derslerinde dgrencinin bilgiyi sadece ezberlemesi ve
gerektiginde tekrar vermesinin bekienmedigi gozlemlenmektedir. Ogrenciden istenen
6gretme—Ogrenme siirecinde aktif olmasi, diigiinmesi, sormasi, elestirmesi, problem
¢bzmesi, yaratict olmasi, lUretmesi, hayatin anlamim kegfetmesi, yasam boyu
ogrenme ilkesini benimsemesidir.

Yeni Ilkogretim D.K. ve AB. Ogretim Program’mn istenen amaglara
ulagmasi, 6fretmenlerin ofretim strateji, yontem ve tekniklerle ilgili yeni bilgi ve
beceriler edinmesine veya varolan bilgi ve becerileri iyilestirmesine baglhdir. Bu
strateji, yontem ve teknikler i¢inde oyun yoluyla 6gretim ve egitsel oyunlar Snemli
yer tutmaktadir. ’

Ilkdgretim D.K. ve AB. dersinin muhatabi olan 6Brenciler gocukluk, on
ergenlik ve ergenlik donemlerinden gegmektedir. Bu ¢ag 6grencileri farkh gekillerde
de olsa oyun oynamaktan hoslanirlar. Oyunun, bireyin ﬁziksel, biligsel, dil, duygusal
ve sosyal gelisimine olan etkisi ve bireye dzgirlik, yaraticilik, yaparak yagayarak
6grenme firsatini vermesi, oyunun simf ortaminda kullanimimi giindeme getirmigtir.

Egitsel oyunlar, ofrenilen bilgilerin pekigtirilmesine ve daha rahat bir
ortamda tekrar edilmesine imkén tamr.’Bu oyunlann Ogretme Ozelligine sahip

!> Mehmet Tasdemir, Egitimde Planlama ve Degerlendirme, Ocak Yay., Aukara, 2000, 5.107.

!¢ Nermin Karabacak, Sosyal Bilgiler Dersinde Egitsel Oyunlarin Ogrencilerin Erigi Dizeyine Etkisi,
Basilmamus Y L.T., Hacettepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Ankara, 1996, s.7.

' Ozcan Demirel, Planlamadan Degerlendirmeye Ogretme Sanats, 1. Basks, Pegem A Yay., Ankara,
1999, 5.123.



oldugu bilinmektedir.'®*Oyunla konular ilgi gekici hale gelir. Ofrencilere yeni
kelimelerin 6@retilmesi, onlarin hatalarinin diizeltitmesi, sahip olduklan bilgilerin
zihinde kalma oran ve siiresinin uzatilmas: miimkiindiir."

DK. ve AB. dersinde hemen hemen her hedef davramsi gergeklestirecek
dramatizasyon, rol yapma, yaratici drama vb. etkinliklere Ogretme Ogrenme
sirecinde etkin bir sekilde yer verilebilecedi kabul edilmektedir. **Buna benzer;
ezber, yaz, iletigim, tartigma oyunlanna da D.K.ve A B. derslerinde yer verilebilir.
Ancak bu konuda D.K.ve A B. dgretmenlerine katk: saglayacak, bilgi ve becerilerini
arttiracak yeterli calisma tespit edilememistir. D.K.ve A.B. dgretmenlerinin bu
konudaki eksikliklerini giderici ve ufuklarini agici aragtirmalara ihtiyag vardir.

Aragtirmanin temel problemi: Egitsel oyunlan kavramsal, kuramsal ve
tarihsel agilardan inceleyerek bu oyunlarn, Ilkégretim DK. ve AB. dersinde
kullanilabilirliZini ve uygun egitsel oyunlan arastirarak ortaya koymaktir.

Bu temel problem q,erqevésinde agagidaki alt problemler aragtirilmigtir:

1. Oyun nedir?

2. Egitsel oyun nedir?

3. DK ve AB. dersinde egitsel oyunlarin kullanimi nasildir?

4. DK. ve AB. dersinde kullamlan/kullanilabilecek oyunlar neler olabilir?

B. AMAC

Bu aragtirmanin genel amaci; egitsel oyunu ve ilk6gretim DK.ve AB.
derslerinde egitsel oyunlarin kullanimim bilimsel bir gekilde aragtirmak ve
kullanilabilecek oyunlart tespit ederek hangi konularda nasil kullamlabilecegini
ortaya koymaktir. Bu genel amaca bagl olarak su sorulara cevap aranmak
istenmigtir:

1.0yun nedir?

2.0yunun 6nemi nedir?

3.Tarihte baz:1 diigiiniirlerin oyunla ilgili gorigleri nelerdir?

18 Tahsin Yilmaz, Okul Oncesi Cocullarda Ovun, Bilyay Yay., zmir, 1990, s.41.

'° Bilen, age, 5.203.

® Recai Dogan, “Din Ogretiminde Dikkat Edilmesi Gereken Temel flkeler ve Ornek Bir Ders
Islenisi”, Din Ogretimi Genel Mudiirliigt, //kogretim Din Kalturi ve Ahlak Bilgisi Ogretim
Programlart ve Bir Uygulama Ornegli, ME.B., istanbut, 2001, 5.59,61.



4.0yunun bireyin geligimine etkisi nedir?

5.0yun kuramlan nelerdir?

6.0yunun kullanim alanlan nelerdir?

7.Egitsel oyunun ozellikleri nelerdir?

8.Egitsel oyunlann icerisine hangi oyunlar girer?

9.Egitsel oyunlanin tistin yonleri ve simrhliklan nelerdir?

10.1ikogretim D.K. ve A.B. dersinde ezber oyunlan nasil kullanilabilir?

11.1kogretim D.K.ve A.B. dersinde yazi oyunlan nasil kullanilabilir?

12.1kogretim D.K. ve A B. dersinde tartisma oyunlar nasil kullanilabilir?

13.1lkégretim D.K. ve A.B. dersinde drama nasil kullamlabilir?

14.1ikogretim D.K. ve A.B. dersinde rol oyunlan nasil kullanilabilir?

15.11k6gretim D K. ve A.B. dersinde iletisim oyunlan nasil kullamilabifir?

16.Tespit edilen oyunlar ilkégretim DK. ve AB. dersinde nerelerde
uygulanabilir?

C. ONEM

Egitsel oyunlann farkli branglarda kullammina iligkin ¢aligmalar yapilmastir;
fakat ilkogretim D.K. ve AB. dersinde kullammna iligkin bir aragtirma
yaptlmamugtir. Oysa ilkogretim ¢afi ofrencilerinin onemli ihtiyaglanndan birisi
oyundur. Oyun kendine gére kurallan olan ve bireyin geligimine bir gok yonde etkisi
olan bir faaliyettir. )

Daha 6nceki ¢aligmalarda oyun etkinliklerine 6Fretme-63renme siirecinde yer
verilmesinin 6nemli rol oynadii saptanmigtir. Pehlivan, calismasinda oyun yoluyla
ogretimin yapildig1 grupta dfrenci ilgi ve giidisinin difer gruplara gore daha
yiksek oldugunu gozlemlemistir. Ogrenci yaparak yasayarak dgrendiginden anlamli
dfrenmenin gerceklestigini belirtmigtir.?! Karabacak, egitsel oyunlanin kullamldif
gruptaki dgrencilerin toplam erigilerinde, bilgi ve kavrama diizeyi erigilerinde egitsel
oyun kullamlmayan gruba gore anlaml fark bulmustur. Bu fark egitsel oyunlan

! Hilya Pehlivan, Ornek Olay ve Oyun Yoluyla Ogretimin Sosyal Bilgiler Dersinde Ogrenme
Dazeyine Etkisi, Basitmanmg Doktora Tezi, Hacettepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisi,
Ankara, 1997, s.79.



kullandii grup lehinedir.?® Bayazitoglu, egitsel oyunlarla ve programlandirilms
ofretimle yapilan gruplara oranla biligsel alanin bilgi, kavrama, uygulama
diizeylerinde ve bu diizeylerin kalicihgim saglamada 6nemli farklar oldugunu
gézlemlemistir.” Ercanli’da oyun ve modellerle ders anlatiminin bagany: olumlu
yonde etkiledigini ortaya koymugtur.?*

Yeni ilkogretim DK. ve AB. Programu Egitsel oyunlann DK. ve AB.
derslerinde dersin amaglarina ulagmada onemli katkilar saflayacak bir igerige
sahiptir. D.K. ve AB. derslerinin 6grenci merkezli olarak yapilandinimasina olanak
saflayarak Ogrencilerin derslerde aktiflesmesine, diisinmesine, sorgulamasina,
elestirmesine, hissetmesine, bilgiyi 6ziimseyip bilginin kahici olmasmna katkida
bulunacaktir.

Egitse! oyunlarin kullanilmasi ile itkogretin DK. ve AB. dersi dgretim
programinda Ofrenme-dgretme siireglerinde uyulmas: gereken ilkelere de baglh
kalmacaktir. Konularin sevdirici-ilgi-bilgi dengesi gdzetilerek islenmesine,
ogrencilerin sevgi, saygi, hosgorii duygulanyla igbirligi yapip birbirlerinin goris ve
fikirlerini 6nemsemesine, yardimlagmasina, seving ve tiziintiilerini paylagmasina etki
edecektir. Dinin o6zelligi geregi soyut konulanin somutlagmasina, ayet ve hadislerin
daha acik ve anlagilir hale gelmesine, &grencilerin iizerinde zevkle yorum
yapabilmesine olanak verecektir.

Giiniimiizde egitimciler &fretme-6frenme sirecinin verimli gegmesini,
dgrencinin bizzat bu ortama katilmasina baglarlar. Ogretme 6grenme siirecinde ne
kadar ¢ok duyu organina hitap edilirse Sgrenmenin o derece etkili ve kalict olacag
belirtilmektedir. Cagdas dgretim tekniklerinden egitsel oyunlarin 6Zretme - 6grenme
siirecinde kullamlmast da bu sebeplerle dnem kazanmaktadir. Bu gergevede bu
cahgmanin D.K. ve AB. derslerinde ¢ok etkisi olacafi digiiniilen egitsel oyunlarin
kullamimina iligkin bilgi verecegi imit edilmektedir.

2 Karabacak, age.,s.41.

B E Nazif Bayazitoglu, [lkdgretim Ikinci Sinif Hayat Bilgisi Dersinde Egitsel! Oyunlar, Erisi ve
Kahahk, Basilmams Doktora Tezi, Hacettepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisil, Ankara,
1996.

2 Ditek Ercanly, [lkogretim Okullannn 4. Simflarinda Diinyamuz ve Gokyizil Unitesinin
Ofretilmesinde Oyun ve Modellerin Basariya Etkisi, Basttmamus Y.L.T., Marmara Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisil, Istanbul, 1997.



Ayrica bu aragtirma ile ilkogretim kurumlarinda din egitimi ve Ogretimi
faaliyetini bizzat yiiriten D.K. ve A B. dgretmenlerine, ilkogretim D.K. ve AB.
ofiretmenlii bolaminde 6Frenim goéren ofrencilere, ilkogretim DK. ve AB.
ofretmenlerini hizmet oncesi ve hizmet iginde yetistirmekle gorevli ogretim
clemanltarina ve bu alanda aragtirma yapacak olanlara énemli katkilar saglayacag
disiiniilmektedir.

Daha somut olarak ifade etmek gerekirse:

1. Baz1 aragtirmalarda D.K. ve A.B. dfretmenlerinin yontem ve teknikleri
kullanma konusunda yeterli bilgi ve beceriye sahip kilinmalanmin gerekliligi
belirtilmektedir.>* Bu sebeple bu ¢aligma ilkogretim D K. ve AB. Gfretmenlerinin
derslerini daha verimli ve zevkli kilmalarma yardimci olacak bilgi ve beceri
kazanmalarina katki saglamas: beklenmektedir.

2. Ilkogretim DK. ve A.B. ogretmenligi béliiminde grenim goren drencilere
yeni ufuklar agarak egitsel oyunlan farkh konulann hedeflerini gergeklestirmede
olumlu katkilar1 olacag: diiginiilmektedir.

3.1kogretim DK. ve AB. ofretmenlerini yetistirmekle gorevli ogretim
elemanlarinin hizmet 6ncesi ve hizmet iginde onlara egitsel oyunlarla ilgili gerekli
bilgi ve beceriyi kazandirmada fikir sunabilecegi iimit edilmektedir.

4. Bu aragtirma D K. ve A B. derslerinde egitsel oyunlarin kullamm ile ilgili ilk
¢alismadir. Bundan sonra bu konuyla veya bu konuya yakin konularla ilgili aragtirma
yapacaklara yardime1 ve yo! gosterici olma iglevine sahip olacag iimit edilmektedir.

D. VARSAYIMLAR (SAYILTILAR)

1. llkogretim DXK. ve AB. ogretmenleri derslerinde egitsel oyunlan
etkenlikle uygulayabilirler.
2. Egitsel oyunlann ilkégretim D.K. ve AB. derslerinde kullaniimas: dinin

ogrenilmesini zevkli kilar.

ZSDK.ng.BO gretmenlerinin yontemleri kullanmadaki yet i igin blz. M. Sevki Aydin, Din
Ders: gretmenlenmn Pedago jite Fe onlari, Ercxy&s niversitesi Yay., Kayseri, 1996 5.226;
]lkﬁgretxm Okullarm Din Kiltara ve Ahlak Bilgisi Dersleri ve Ogretimi,
Basxlmamx Y.L.T., Uludag Bilimler Enstitist, 1997, 5.96; Sen,
1lkokullarda Din Kalmra AhIakB: etimi, Basiimamg Y.L.T., Dokuz Eylul niversitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisii, fznnr 1997, s. 83



3. Egitsel oyunlann ilkogretim DK. ve A.B. derslerinde kullaniimast
ogrenmeyi kolaylagtirir.

4. Egitsel oyunlar ilkdgretim D.K. ve A B. derslerinde dgrenilenlerin kalici
olmasina yardimci olur.

5. Egitsel oyunlann ilkogretim DXK. ve AB. derslerinde kullaniimasi
ogrencilerin derse ilgi ve katilimim yiikseltir.

6. Egitsel oyunlar lkégretim D.K. ve A.B. Dersi Programi’min hedeflerinin
gergeklestirilmesini saglar.

7. Egitsel oyunlar flkogretim D.K. ve A.B. Dersi Programi’mn davramsa
doniik boyutunun etkili uygulanmasins saglar.

E. SINIRLILIKLAR

1.Bu aragtrma egitsel oyunlarin sadece Ilkégretim DK. ve AB.
Dersleri’nde kullamimini ele aldigindan Orta Ogretim DK. ve AB.
Dersleri’nde kullanmimina iligkin bilgi sunulmamaktadir.

2. Egitsel oyunlardan sadece Ilkégretim DK. ve AB. Ders Programi’na
uygun olanlan ve bunlann arasindan smirh oyunlarin  kullanim
sunulacaktir.

3. Egitsel oyunlarin sadece simif ortaminda kullanilanlan degil spor salonunda
veya ev Odevi olarak da uygulanmasi miimkiin olanlari sunulacaktir.

F. TANIMLAR

OYUN: Belli bir amaca ybnelik olan veya olmayan, kurall ya da kuralsiz
gergeklestirilen, her durumda bireyin isteyerek ve zevk alarak yer aldif fiziksel,
biligsel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisimini etkileyen faaliyetlerdir.

EGITSEL OYUNLAR: Ofretme-ofrenme sirecinde belirlenen hedef
davramislara ulasmay: saglayan, onceki 6grenilenlerin pekistirilip tekrar edilmesine,
hatali 6renmelerin diizeltilmesine imkén taniyan planh ve amagli oyunlardir.

ILKOGRETIM: 6-14 yagindaki kiz, erkek bitiin vatandaglara zorunlu olan
ve Tiark Milli Egitim’inin genel amaglann dogrultusunda yetigmelerine olanak
saglayan egitim 6fretimdir.



D.K. ve AB. DERSI: T.C. 1982 anayasasinda orgiin efitim kurumlarinda
okutulmasi zorunlu olan ve dinin kiiltiiriinii, ahlak bilgisini kendisine konu edinen
derstir.

G. iLGILI KAYNAKLAR

Bu aragtirmanin olusmasinda egitim, genel 6gretim yontemleri, 6zel ogretim
yontemleri, din Ofretimi o6zel Ogretim yontemleri gibi kaynaklardan istifade
edilmigtir. Agirlikl: olarak ise oyun ve egitsel oyunlarla ilgili yapilmg gesitli eserler
kullanilmgtir. Kaynaklan soyle siniflandirmak miimkiindiir:

1. Din E§itimi Alanmnda Oyunlara Yer Veren Kaynaklar

Kalender, “Din Egitiminde Oyun” konulu g¢alismasmda oyunu gesitli
yonleriyle incelemigtir. Oyunun egitimle olan iligkisi {izerinde durmaya caligmistir.
Oyu;nu daha ¢ok psikolojik ve kiiltiire! bir olgu olarak kabul etmistir, fert ve topluma
olan etkisini tespit etmek istemistir.?® Oyunun D.K. ve A B. derslerinde kullanimma
iligkin agiklamalara yer vermemistir.

Ozen, “Islam Egitimcilerinden Bazilarina Gore Cocukta Oyun ve Oyuncak”
baglikh tezinde efitimcilerden bazilanna ait goriigleri vermigtir. Oyunun e§itimde ve
okul dncesi egitiminde yeri ve 6nemi, oyuncagin egitsel degeri, gocuk oyun iliskisi
ve oyunun siinnetteki yeri gibi konulan incelemigtir’” Oyunun Ilkdgretim ¢ag
gocuklann din egitiminde kullanilmas ile ilgili bilgiye yer vermemistir.

Aydin, “Din Ogretiminde Yontemler ve Buldurma Yéntemi”, isimli
calismasinda genel olarak strateji, yontem ve teknikler iizerinde durmustur. Bunlar
iginde egitsel oyunlara da deginir. Din 6§retiminde kiigik grup ve kart oyunlarina yer
verilebilecegini belirterek oyunlann uygulamglarini agiklamigtir.?®

Grom, “Methoden fir Religionsunterricht,  Jugendarbeit und
Erwachsenenbildung”, adh ¢aligmasinda 6rgﬁn ve yaygin egitim kurumlarinda din

26 Mustafa Kalender, Din Fgitiminde Oyun, Basilmamis Doktora Tezi, Marmara Universitesi Sosyal
Bilimler Enstitiisii, istanbul, 1999.

¥ Miizeyyen Ozen, Islam Egitimcilerinden Bazilarina Gére Cocukta Oyun ve Oyuncak, Basiimanug
Y .L.T., Marmara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitisi, Istanbul, 1999.

B M. Zeki Aydin, Din Ogretiminde Yontemler ve Buldurma Yontemi, Karakog Yay., Ankara, 1998.
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egitimi faaliyetlerinde kullanilabilecek oyunlara, nasil ve hangi konularda yer
verilebilecegini belirtir. Bu alandaki 6nemli kaynaklardan birisidir.?’

Niehl ve Thommes, “212 Methoden fiir den Religionsunterricht” adh
caligmalarinda din &gretiminde resim ve miizigin kullanimina, birlikte konugma,
kelimelerle oynama ve yazi olugturma, yaraticili§i gelistirme, derste oyuna yer verme
gibi konulara ait bilgiler verirler. Ozellikle oyunlann kullammina iligkin genis
agiklamalar verildiginden bu alandaki dnemli eserler arasinda sayihr.*

2. D.K. ve A.B. Dersi Disindaki Alanlarda Oyunlaria ilgili Yapilmg
Calismalar

Bu baglik altinda yer alan kaynaklar aymi zamanda oyun yoluyla retimin
Onemini tespit eden kaynaklardir. -

Ercanl, “Ilkogretim ‘Okullarmun 4. Smiflarinda Diinyamiz ve Gokyiizii
Unitesinin Ogretilmesinde Oyun ve Modellerin Basariya Etkisi”, adl galismasinda
Fen Bilgisi 6gretiminde oyun ve modellerin kullamminin basartyr arttinp
arttirmadiBini tespit etmek istemistir. Alan aragtirmasi sonucunda oyun ve modellerle
ders anlatiminin basariyt olumlu yoénde etkiledigini belirlemistir. Fen Bilgisi
derslerinde oyun, bulmaca ve dramatizasyonlara yer verilmesi gerektigini onerir.*'

Pehlivan, “Ornek Olay ve Oyun Yoluyla Ogretimin Sosyal Bilgiler Dersinde
Ogrenme Diizeyine Etkisi”, baglikli alan aragtirmasinda oyun grubu (kart oyunlar,
rol yapma, drama kullanilmugtir) ile geleneksel 6gretimin yapildif grup arasinda ve
oyun ile &mek olayim kullanildify grup arasinda, oyun lehine anlamli farklar
bulmugtur. Oyunun geleneksel 6gretim ile 6rnek olay yoluyla 6gretimden daha etkili
oldugunu ortaya koymugtur.*?

Bayazitoglu, “Hkogretim Ikinci Simif Hayat Bilgisi Dersinde Egitsel Oyunlar,
Erisi ve Kahcilik” adli tezinde belirlenen nitelerde egitsel oyunlar,
programlandinlmig ve geleneksel oOgretimlerin, bilissel alanmn bilgi, kavrama,
uygulama ve toplam erigileriyle yine bu ii¢ dizey i¢in kahcr izli davramg

 Bernhard Grom, Methoden filr Religionsunterricht, Jugendarbeit und Erwachsenenbildung,
Géttingen, Vandenhoeck & Ruprecht, 1988.
% £ Wendel Niehl, Arthur Thémmes, 212 Methoden filr den Religionsunterricht, Miinchen, Késcl
Verlag, 1998.
3! Ercanly, age., 5.56,109,111.
32 pehlivan, age., 5.82.
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degisikligine etkisini aragtirmigtir. Sonugta, egitsel oyunlarla ve programlandmnlmig
ogretim yapilan gruplarda geleneksel 6retim yapilan gruplara oranla biligsel alanin
bilgi, kavrama, uygulama diizeylerinde ve bu diizeylerin kalicilig1 saglamada 6nemli
farklar tespit etmistir. Bayazitoglu, programlandinimis—egitsel oyunlarla Ogretimin
dersin tiim iinitelerinde geleneksel 6gretime gore daha basaril: olacagim ifade eder

Karabacak, “Sosyal Bilgiler Dersinde Egitsel Oyunlarmn Ogrencilerin Erigi
Diizeyine Etkisi”, bagh altinda ilkégretim dérdiincii simf Sosyal Bilgiler dersinde,
egitsel oyunlarin, Ogrencilerin erisileri izerindeki etkisini ortaya koymaya
caligmistir. Aragtirma sonucunda Sosyal Bilgiler dersinde egitsel oyunlarin
kullanildig: grupla, kullamilmayan grubun 6grencilerinin toplam erisileri ile bilgi
diizeyi ve kavrama diizeyi erigileri arasinda egitsel oyunlarin kullanildig: grup lehine
anlamlt farklar bulmustur. Egitsel oyunlara difer derslerde de yer verilmesi
gerektigini vurgalamaktadir >*

Adigiizel, “Oyim ve Yaratict Drama Iliskisi”, konulu tezinde oyun ve yaratic
drama kavramlar arasindaki iligkiyi kavramsal ve kuramsal olarak incelemigtir.
Yaratict dramamn, dramatizasyon, rol oynama, okul oyunu, okul tiyatrosu ve oyun
gibi kavramlan &nemli 6l¢ide kapsadigini sdylemektedir. Oyunun 6zgirlik, i¢sel bir
sonsuzluk, spontanlik, -mi§ gibi yapma ve haz alma gibi o6zellikleri dolayisiyla
yaratici dramaya kaynak olusturdugunu belirtmektedir. >

Gokge, “llkogretim Ogretmenlerinin Yeterlilikleri”ni aragtirdig1 tezinde
ogretmenlerin sinif y6netiminde en az sahip olduklan ¢ yeterlilifi tespit eder.
Belirflenen en az yeterlilikler sunlardir:  “Cocuklarin  hareket ihtiyaclarimi
giderebilecek oyun etkinliklerine yer verme”, “simf igi etkinliklerde konuya uygun
olarak igbirligine dayali, bireysel g¢aliymalara ve grup caligmalarina yer verme”,
“simf iginde tiim &rencilerin slirece katilimini saBlayacak etkili bir iletisim ortamt
olusturma™dir. Aragtirmact ilkogretim ofretmenlerine belli konularda hizmet ici
egitim programlaninin diizenlenmesini onermektedir. Bunlar arasinda; Ofretim
siireglerini gergeklegtirirken oyun etkinliklerinden nasil yararlanilabilecegi, bireysel

33 Bayazitogiu, age., s.II, 52.

3 Karabacak, age., 5.32-42.

3% 4 Omer Adigiizel, Oyun ve Yaratici Drama Hligkisi, Bastimamss Y.L.T., Ankara Universitesi Sosyal
Bilimler Enstitiisii, Ankara, 1993.
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ve grup caligmalann en etkili bir bicimde nasil kullaulabilecegi gibi konular yer
alir %

Ugurlu, “Kiltirel Bir Olgu Olarak Oyun” konulu c¢alismasinda oyun
kavraminin tammm, temel gizgilerini, dofasi ve oyuncular igin tajidifi anlam
kiltir yaratmasi agisindan aynintth olarak aragtirmaya galigmigtir. Bu aragirma daha
¢ok yazih kaynaklara dayanarak Tirk tiyatro yagantisinda “oyun kavramini”
kendisine konu segmis, oyunun dogasina, temel gizgilerine ve oyun kahramanlan
icin tagidif1 hayati 6nemi, yarattii toplumsal islev agtsindan degerlendirmistir.*’

3. Genel Ogretim Yéntemleri ile Iigili Olup da Oyunlara Yer Veren
Kaynaklar

Bilen, “Plandan Uygulamaya Ogretim”, adl eserinde oyunlara da yer verir.
Oyunlan grup ve kart oyunlan olarak simflandirmis ve uygulaniglarim belirtmigtir.*® :

Demirel, “Planlamadan Degerlendirmeye Ogretme Sanat”, bashikh eserinde
egitsel oyunlara grupla ¢aligma teknikleri arasinda yer vermekte ve egitsel oyunlann
genel ozelliklerini belirtmekle yetinmektedir.*®

Sénmez, “Program Gelistirmede Ogretmen El Kitab:”, adli ¢aligmasinda
egitsel oyunlara giren bazi oyunlarin isimlerini vererek siif ortaminda nasil
kullamlabilecegine iligkin bilgi vermektedir.*

Tagdemir, “Egitimde Planlama ve Degerlendirme”, isimli ¢aligmasinda
oyunun bireyin gelisimine etkisine, egitsel oyunlarin simiflandirilmasina, segimi ve
kullantmuna iliskin bilgi vermektedir.*

% Erten Gokge, llkogretim Ogretmenlerinin Yeterlilikleri, Basiimanug Doktora Tezi, Ankara
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Ankara, 1999, 5.149-150,182.

¥ Zigan Ugurlu, Kaltrel Bir Olgu Olarak Oyun, Basitmamss Doktora Tezi, Ankara Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisii, Ankara, 1996.

 Bilen, age., 5.203-212.

38 Demirel, age., 5.123-124.

* Demirel, age., 5.123-124.

“ Veysel Sénmez, Program Gelistirmede Ogretmen El Kitabi, Am Yay., Ankara, 1994, 5.245.

“! Tagdemir, age., 5.171-173.
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Erginer, “Ogretimi Planlama Uygulama ve Degerlendirme”, isimli eserinde
genellikle oyunlara yer vermektedir. Oyunlann uygulaniglan agiklanarak, simf
ortaminda belirlenen konularda nasil kullamlabilecegi ile ilgili ornekler de
sunulmustur.42

Hollingsworth ve Hoover, “/lkogretimde Ogretim Yontemleri”, adli
eserlerinde oyun ve oyuncaklardan yararlanma, dramatik oyun yontemi ve
benzetisim oyun yontemi {zerinde durmaktadirlar. Oyunun yararlan ve

stirhiliklarina da yer vererek genel agiklamalar yapmaktadirlar
4. Sadece Oyunlara Yer Veren Kaynaklar

Bu baghk altinda yer alan kaynaklar cesitli yer ve zamanlarda ve farkh yas
gruplaniyla oynanacak oyunlan veren eserlerdir. Kaynaklarda oyunlann uygulanigi
ve yer yer de 6mekleri Sunulmustur.

Oyunlarindan istifade edilen kaynaklar gunlardir:

Samur, “Anackullar: ve Hkokullar Igin Egitici Ogretici Oyunlar”,”* Ozhan,
“Cocuk Oyunlarmmz”,*® Vohland, “Kinderspiele mit Buchstaben und Wortern » 46
Woesler, “Kinderspiele Drinnen und Draufen”,"” Fulford ve digerleri, “Bright Ideas
Drama”,*® Ustiindag, “Yaratict Drama Ogretmenimin Ginlagi™ gibi kaynaklardir.

H. YONTEM

Bu aragtirma tarama modelinde bir aragtirmadir. Egitsel oyun ve ilkogretim
DX. ve AB. dersinde kullamlabilecek egitsel oyunlar aragtmimigtir. Oncelikle ilgili

“2 Ergin Erginer, Ogretimi Planlama Uygulama ve Degerlendirme, Am Yay., Ankara, 2000.

“ paul M. Hollingsworth, Kenneth H. Hoover, /lkogretimde Ogretim Yontemleri, Gev: Tanju Giirkan,
Erten Gokge, Duygu S. Giiler, Ankara Universitesi Rektorliiga Yay., Ankara, 1999.

4 {smail Samur, Anaokullan ve llkokullar Igin Egitici Ogretici Oyunlar, 2. Baski, Remzi Kitabevi,
Istanbul, 1989.

5 Meviiit Ozhan, Cocuk Oyunlarimiz, Kiitir Bakanhi Halk KiltiirGini Arastirma Dairesi Yay.,
Ankara, 1990.

“ Ulrich Vohland, Kinderspiele mit Buchstaben und Wortern, Falken Verlag, Niederhausen, 1990.

1 Dietmar M. Woesler, Spiele Drinnen und Draufen, Maier Verlag, Ravensburg, 1987.

* Jane Fulford ve digerleri, Bright Ideas Drama (Ilkdgretimde Drama), Cev: Leyla Kiigitkahmet ve
digerleri, Nobel Yay. Dagztim, Ankara, 2001.

* Tulay Ustiindag, Yaratict Drama Ogretmenimin Gunligi, Pegem A Yay., Ankara, 2000.
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literatiir taranarak oyun ve egitsel oyun kavramlan incelenmig, ardindan Tirkce ve
yabanc: kaynaklarda ilkogretim ¢af ¢ocuklarin egitiminde kullamlabilecek oyunlar
tespit edilmistir.

Oyunlann segiminde, oyunlarin Ofretme—Ogrenme siirecinde
kullamlabilmesine ve Ilkégretim DK. ve AB. Dersi Miifredat Programinda
uygulanip uygulanma imkanina dikkat edilmigtir.

Tespit edilen oyunlarnn:

1.Hangi konuda uygulanabilecegi,

2.Hangi yas seviyelerine uygun olabilecegi,

3.Uygulama siiresinin ne kadar olabilecegi,

4 Hangi hedef davranis1 gergeklestirmede kullamlabilecegi,

5.Uygulama seklinin nasil olabilecegi,

6.0vunlanin uygulanmasinda dikkat edilmesi gerekilen aynntilarin neler
olabilecegi,

7.0yunun farkli sekillerde uygulanmasimn miimkiin olup olamayacag:, gibi
unsurlan incelenmeye ¢ahgilmigtir.

Oyunlar bazen oldugu sekilde belirlenen konularda uygulanmugtir. Farkh
alanlarda kullanilan oyunlarin, belirlenen konularda uygulanmas: i¢in kismen
degisiklikler yapilarak uyarlama yoluna gidilmigti. Oyualann kullanimin
belirtirken, genel 6fretim yéntemleri ve din 6gretimi 6zel 6gretim yontemleri gibi
kaynaklardan yararlanilmigtir.
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II. BOLUM

OYUN VE EGITSEL OYUN

A. OYUN VE OYUN KURAMLARI

Diinya hayatinin bir oyun dldugunu ifade eden Kur’an-1 Kerim ayetleri*® aym
zamanda insanin bir oOzellifine de isaret etmektedir. Bu ozellik, kimilerince
insanoglunun ilk o6zellifi olarak kabul edilen “homo ludens” (oynayan insan)
olmasidir.>! Bats dﬁsﬁnminde, insamn Tann’nin oyuncag: oldugunu distineneler de
vardir. Huizinga, Platon’nun gorilerini vermektedir: “... insan tanrnimn oyuncagi
olmak iizere yaratilmigtir ve bu aslinda onun payina diigen en iyi geydir. Insan
hayatini bu dogasina uygun bir gekilde ve simdiki konumunun tersine; en gizel
oyunu oynayarak gegirmek zorundadir. ™%

insanin Ggrenmekte kullandsd ilk etkinligi olarak da kabul edilen homo
ludens ozelligine uygarhiin ilerlemesi ile homo sapiens (diisiinen insan) ozelligi
eklendigi soylenir.*®

Oyun iizerinde aragtirma yapan bir ¢ok bilim adaminin anlagmaya vardig bir
nokta vardir ki o da oyunu tammlamamn zor oldugudur. Smith ve arkadaglari baz1
aragtirmacilanin belirli bir etkinligin oyun igerip icermedifini belirtmeden heniiz
oyunu tammlama asamasinda vazgegtiklerini belirtir. ¢

Aragtirmacilann bu zorlu ¢abadan vazgegmesinin sebebini Flitner, kavramin
¢ok anlamh ve kapsamli kullamlmasina baglar. Ciinki birE:ok sey oyun olarak
nitelenmektedir. Dalgalanma, ¢ocuk oyunlan, Breet Oyunu, Rolet, ekonomik ya da
strateji oyunlan bunlar arasindadir.*®

Huizinga’mn oyunla ilgili goriigi kabul edildigi takdirde bu oyun ifadelerinin
¢ok olmasi dogal kabul edilir. Ona gore kiiltiiriin, ibadetlerin, siirin miizik ve dansin,

% 47/Muhammed, 36; 6/En’am, 32; 29/Ankebit, 64; 57/Hadid, 20.

5! Ozdemir Nutku, Oyun, Cocuk, Tivatro, Ozgir Yay., 1998, istanbul, s. 14,

52 Johang Huizinga, Homo Ludens, Gev: M.A. Kiligbay, Ayrint1 Yay., istanbul 1995, 5.252; Allah'm
oyuna ihtiyaci olmadiim, oyunun insani bir 6zellik oldufunu belirtenler de vardir. Bunum igin bkz.
Muhammed Esed, Kur ‘an Mesaj: (Meal-Tefsir), 21/19. ayetin dipnotu.

%3 Neriman Aral ve digerleri, Drama, Ya-Pa Yay., istanbul, 2000, s.11.

>4 Peter K. Smith ve digerleri, “Kiigik Cocuklarda Oyun”, Cev: M.T. Bagh, 4. UEBF.D, C:27,8.2,
1994, 5.975.

% Andreas Flitner, Worterbuch der Erziehung, Hrsg: Christoph Wulf, Serie Piper Verlag, Miinchen,
1984, Spicl-Kinderspiel, s.555.
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bilgeligin, bilimin, hukukun, miicadele ve savagin ortaya ¢ikmasinda oyun etkin rol
oynamistir.*®

Herkesge kabul edilen tek veya baskin bir taniminin olmamasi nedeniyle
oyun kavramini tanimlamaya ¢aligmak yerine anlamlarindan yola gikarak, nitelikleri
hakkinda agiklamalarda bulunmak daha yararli olacaktir. Selguk, kavramlarin baska
terimler ve benzetmelerle anlatilabilecegini, onlarin insan hayatindaki tezahiirlerine
dikkat cekerek kast edilenin ifade edilebilecegi kamsindadir. Ancak bu gsekilde
kavramlar iizerinde anlagma saglanacaktir.’’ Smith ve arkadaglan da bir tamm
yapmak igin ugiragmaktansa, oyunu bagka seylerden ayirt etmeye yardimci olacak,
birbiriyle  ortiigecek  olgiitler  iizerinde  diiginmenin  yararh  olacafm
belirtmektedirler.*®

Oyun kavramini anlamamin ve dlgiitler gelistirmenin bir metodu yapilan
tammlamalardan ve agiklamalardan yola ¢ikmak olacaktir. Bu sebeple yapilan
tanimlama ve agiklamalara bakitmahdir. .

1. Oyun Tammlan

Sel ve And Tirkge’de oyun ve oynamak sozciiklerinin pek ¢ok anlamt
oldugunda hem fikirdirler. Tiyatro oyunu, spor oyunlan, kafit ve zar oyunlari, gocuk
oyunlari, dans gibi eylemler oyun sdzcigii ile belirtilir. ”

Dogan, oyunu vakit gegirmek, eflenmek niyetiyle yapilan beceri, hesap,
dikkat ve rastlantiya dayanan gey olarak tanmlar. %

Bir bagka kaynakta oyunun kapsami daha da genis olarak verilmistir:®!

1. Hesap, dikkat, geviklik ya da rastlantiya dayanan eglenceli yang: Satrang,
drama, bilardo poker, tavla, tenis, futbol, cirit vb. oyunlar.

2. Hog vakit gegirmek igin yapilan eBlendirici, d3retici veya estetik duygular
oksayici hiiner: Karagdz, Hokkabaz oyunu, Bale ve tiyatro oyunlan vb.

5 Huizinga, age.,5.210-211.
57 Mualla Selguk, “Din Ogretiminin Kuramsal Temelleri”, Din Ogretimi Genel Midirigga,
Din Ogretiminde Yeni Yaklagmlar, istanbul, MEB., 2000, s.12.

58 Peter, K. Smith ve digerleri, agm., 5.985.

59 Ruhi Sel, Her Yaga Gore Oyunlar, Rondlar, Halk Danslan, Kiiltir ve Turizm Bakanhf Yay.,
Ankara, 1987, Onsdz, s.VIIL, Metin And, Oyun ve Bigi, Tirkiye Is Bankas: Yay., istanbul, 1974,
s.24.

6 Mehmet Dogan, Biyak Tarkge Sozlik, Birlik Yay., Ankara, 1982, Oyun Maddesi, 5.784.

! Tiirkge S6zlak, Tirk Dil Kurumu Yay., Tirk Tarth Kurumu Basimevi, Ankara, 1981, Oyun Maddesi,

$.623.
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3. Diizen, hile

4. Rakibi yenmek igin yapilan sagirtict hareketler.

Oyunun benzer tammlannt arttirmak mimkiindir: Oyun; kurallan olan
eglence (tenis, tavla bale vb.) kumar, saskinlik uyandiran hiiner (cambazin oyunu),
tiyatro ve sinemada sanatginin roliinii yapmasi, miizikle birlikte yaptlan hareketler,
sahne ya da mikrofonda oynanan eserler (piyes) beden ve zihin yeteneklerini
gelistiren yansma (olimpiyat oyunlan), hile olarak belirtilir.*?

Gosterim Terimleri Sozlifinde oyun, bir tiyatro sanatgisimn sahnedeki
oyunu ve oynanmak tizere yazilmg tiyatro yapit: olarak ifadesini bulur.®’

Calislar, oynanmak iizere yazilmig tiyatro yapitinin igeriZini soyle doldurur:
Oyun, yazili ve sozlii olabilir. Yazili oldufunda drama, sozlii oldufunda dofaglama,
orta oyunu vb. sekilde olur. Oyunun gergeklestirilmesine gére golge oyunu, kukla
oyunu, radyo oyunu olabilir. Sahne de oynanabildi§i gibi okunabilir de. Sézsiz
oldugunda mim, pantomim, miizikle oldugunda bale olabilir.**

Oyuna egitim bilimleri agisindan bakildiginda iki tiir oyun tammi yapilir:1.
Amagsiz yalniz eglenmek igin yapilan her tirlii etkinliktir. Kiigitk gocuklarda
gorildigi gibi yetiskinlerin faaliyetleri arasinda da goroliir. Mesela; spor ve ava
gitmek. 2. Belirli 6grenmeler i¢in dizenlenmis, oyunun yapisi ve kurallarina uyarak,
bazi amaglara ulagmak igin O@rencilerin daha énce 6grendiklerini uygulama ve
pekistirmelerine yardimei olan 6gfrenme ya da ogretme teknifidir. Bu tiir oyun
Almanca Spiel, Ingilizce Game olarak adlandiritir.®*

Tiirkge’de oyunun farkli kullanimi deyimlerimizde ve isimlendirmelerimizde
de yer bulmugtur. Oyun almak, oyun g¢itkarmak, oyun etmek, oyun havasy, oyun
kaZidi, oyuna ¢ikmak, oyuna gelmek, oyuna getirmek, oyunu almak bunlardan
bazilandir. %

2 Tarkge Sozluk, Atatiirk Kiilttir, Dil ve Tarih Kurumu, Tirk Dil Kurumu, Yeni basks, Ankara, 1988,
C:2, Oyun Maddesi, 5.1126.

¢ Ozdemir Nutku, Gasterim Terimleri Sozlag, inkilap Kitabevi Yay., Istanbul, 1988, Oyun Maddesi,
§.127.

% Aziz Calislar, Tiyatro Ansiklopedisi, T.C. Kiiltiir Bakanhg Yay., Tirk Tarih Kurumu Basimevi,
Ankara, 1995, Oyun maddesi, 5.479.

¢ Remzi Onciil, Egitim ve Ogretim Bilimleri Sozliga, MEB. Yay., istanbul, 2000, Oyun Maddesi,
s.845.

6 Tarkge Sozlik, Tark Dil Kurumu Yay., T.T.K.B., 1981, Oyun Maddesi, 5.623.
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Oyunla ilgili kavramlar arasinda, oyuncu, oyunculuk, oyunlagtirmak,
oynamak, oyuncak sayilabilir. Ancak bunlarin tantmlanmasi da oyun kadar karmagik
ve geniy oldugundan ve konuyu dagitacafindan girilmemesi daha uygundur.

Ingiliz dili oyunu bagta play ve game olarak ayinir. Play, ozellikle kiigiik
¢ocuklarin ve hayvanlarin oyun faaliyetlerini ve sekillerini igerir. Game, kurallarla
belirlenmis ve plan oyunlan: arasinda sayilan oyunlan ifade igin kullamr.’

Fransizca, pedagoji sozligiinde oyun, genellikle kurallara ya da fiksiyona
dayanan, menfaat giidiilmeden, failin bilincinde kendisinden bagka gaye ve verdigi
zevkten baska bir amag bulunmayan bedensel veya zihinsel etkinliklerdir.®®

Arapga’da oyun; gilme, alay etme, eglence, saka, oyalanma, oynama,
anlaminda kullanilmaktadir. Kuran-1 Kerim’de gegen ayetlerde l-ayn-b kokiinden
tiretilmis kelimeler bu anlamlarda kullaniimaktadir.%’

Alman dilinde oyun, amagsiz faaliyet, kendi kendine eglendirmek igin
mesguliyet, vakit gecirme, belirli kurallar i¢inde eBlendirici faaliyet, sans oyunlan,
yarig oyunlar, sportif yans oyuntari, tiyatro oyunlan, miizikal oyunlan, enstriman
kullanma, canli harmonik hareketler (renk oyunu, dalga oyunu gibi), anlamlarinda
kullanilmaktadir.”

Alman pedagoji sozlitkklerinde oyunun temel o6zellikleri; simirh bir alanda
serbest hareket ve ¢ocuklann, yetiskinlerin ve hayvanlarin bile faaliyetleri oldufu
ifade edilir.”*

Oyunun olduk¢a kapsamli ve karmagik agiklamalarinin ardindan, amag
hepsini kapsayan bir oyun tammi ya da kavram aciklamasina ulagmak degildir.
Fakat oyunu sadece insan faaliyeti olarak kabul edecek olursak; oyun, belli bir amaca
yonelik olan veya olmayan, kuralli ya da kuralsiz gergeklestirilen, her durumda

" Flitner, age., Spiel-Kinderspiel maddesi, 5.555; Komuyla ilgili olarak bkz. B.Sutton Smith, “A
syntax for play and Games™, Child's Play RE Herron.- Brian Sutton Smith, Canada, 1971, p.298-
307.

< paul Foulquié, Pedagoji Sozluga, Cev: C. Karakaya, Sosyal Yay., istanbul, 1994, Oyun Maddesi,
§.369.

9 6/En’am, 32; 29/Ankebit, 64; 47/Muhammed, 36; 57/Hadid, 20; 5/Miide, 57, 5/Miide, 58; 6/Enim,
70, 7/A’raf, 51, 21/Enbiy3, 16, 21/Enbiyd, 55, 44/Dubin, 38; 9/Tevbe, 65; 12/Yasuf, 12;
43/Zuhrof, 83; 70/Medric, 42; 6/En’am, 91, 7/A’raf, 98, 21/Enbiy4, 2, 44/Dubin, 9, 52/ Tiir, 12.

" Wahrig, Deutsches Worterbuch, Lexion Verlag, Mitnchen, 2000, Spicl Maddesi, 5.1178.

™ H.Hans Grotthof, Martin Stallmann, Peadagogisches Lexion, Kreuz — Verlag, Stuttgart, 1961, Spiel
Maddesi, s.918; Wilhelm Hehlmann, Worterbuch Der Peadagogik, Alfred Kroner Verlag,
Stuttgart, 1960, Spiel Maddesi, 5.468.
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bireyin isteyerek ve zevk alarak yer aldif: fiziksel, biligsel, dil, duygusal ve sosyal
gelisimini etkileyen faaliyetlerdir.”

Oyun, her ne kadar hayatin kendisi tam olarak anlagilabildiginde
agiklanabilecegi kabul edilse de™ iizerinde disiinilmis ve bundan sonra da

disinilip gegitli aragtirmalara konu olacaktir.

2. Oyunun Onemi

Cocugun hayatinda oyuna gerektigi kadar yer verildiginde yapilmasi zorunlu
olanlarin yansinin yapilmis oldugu belirtilir. Oyunia hem beden hem ruh kendini
ifade eder. Oyun ihtiyac: erken zamandan itibaren kendini hissettirir.”*

Denetim kuramina gore de insanin temel gereksinmesi arasinda eglence
(oyun) da vardir.” Oyuna yer verildiginde bireyin kendini oynamasina imkan
saglanir. Gerilim, engellenme, korku, vb. duygular burada ortaya gikar. Birey, oyun
vasttastyla yeteneklerini kegfeder. Kendi kendine digiinmeyi, karar vermeyi 6frenir.
Olgunluga ulagarak kendini gergeklestirir.”

Cocuk oyunla kendi giiclerini dener. Duygularini, yeteneklerini, becerilerini
gelistirir. Kisiliklerini de kendilerinin ve bagkalaninin bulundugu oyunlarla
gelistirir.”” Samur’un tespitlerine gore Boynton ve Ford (1933), Liebermann,
Wallach ve Kogan (1965), Sutton-Simth (1971) ve Smilansky (1968) gibi birgok
aragtirmact gocuklarin oyun oynayarak yetismesinin, onlari daha aktif, yaratma
giiglerinin daha fazla, dili kullanmalarinin diizgiin ve zengin kelime hazinesine sahip
olduklanim kanitlamglardir.™

"2 Oyun tanimi, Aral ve digerleri age., 5.58"ten uyarlanmugtar.

™ H. Nermin Celen, “Ana-Babalarin Cocufun Oyun Hakkana iliskin Tutemlan”, Cumhuriyet ve
Cocuk, 2. Ulusal Cocuk Kiiltiiri Kongtesi, Ankara Universitesi Cocuk Kiltira Aragtirma ve
Uygulama Merkezi Yay., Ankara, 1999, 5.123.

™ Beyza Bilgin, Islam ve Cocuk, T.D.V. Yay., Ankara, 1991, 5.146-147.

”Denehmhnammgﬁre,msanlannbestemelgereksmmesxvardn Bunlar: Yasamm siirdiirme,
duygusal doyum (sevgi), giig, eflence (oyun) ve dzgiirliiktiir. Ozgarlik, duygu, gii¢ ve oyun dst
diizey gereksinmelerdir, Birey biitiin potansiyelini kullanmaya yéneldiginde st diizey gidilere
sahip oldupunu gosterir. Konuyla ilgili bkz. Sermin Onder Killahoglu, “Ofrenci Davramglanm
Etkileyen Psikolojik ve Sosyal Faktorler”, Editor: Leyla Kiigiikahmet, Simf Yonetiminde Yeni
Yaklagimlar, Nobel Yay. Dagim, Ankara, 2000, 5.6, 14,

76 Belka Ozdogan “Cocukta Oyun Terapisi”, 4. U.E.B.F.D., 1987, C:20, S:1-2, s.84.

7 Yavuzer, Cocuk Psikolojisi, 5.194; Haluk Yavuzer, Ana Baba ve Cocuk, Remzi Kitabevi Yay.,
Istanbul, 1998, 5.170.

8 Samur, age., s.10.
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Oyun vasitasiyla gocuk kurallara uymay:, bagkalarina saygili ve dirist
olmayi, grup icinde davramiglanimi denetlemeyi, “6teki” insanlarla is yapabilme
ozelliklerini gelistirirler.™

Cocugun oyunlar yardimiyla yetigkin hayatina ve kendisini bekleyen
goreviere hazirlandify bilinmektedir.®® Oyun yoluyla dikkatli olma, dinleme,
algilama-anlama, deneme-yorumlama ve baskalarina anlatma ogrenilebilir.*! Oyun
gocufia basanisizlik endigesi duymadan yeni ve degisik roller alma olanaZi sunar.
Paylagma, yardimlagma, gevre ile giizel iligkiler kurulmas: bu yolla 6grenilebilir.*

Oyun vasitastyla kugaklar aras: kiltiiriin aktanimi1 da s6z konusudur. Roller ve
oyuncaklar paylagihrken ¢ikan catigmalann igbirli§i ve paylasma ile nasil
gozilebilecedi, yetiskinin oyunu kullanmasi ile halledilebilir. Toplumsal roller
oyunda etkili ve anlagthr derslere doniiserek yetiskinin ¢ocugu ile bir geyler
paylasmasina olanak saglayabilir.® ‘

Oyun, bireyin psikolojik problemlerinin teshis ve tedavisinde de
kullaniimaktadr.

Kazanci, diisiinme cesidi olan elestirici diiginmenin 6gretiminde izlenen
yollar arasinda oyuna yer vermektedir.*

Ogrencinin yasayarak daha iyi 6grendigi kabul edilir. Bu durum 6gretmenden
gok dgrencinin aktif olmasi demektir.*® Ogrenmede gergek yasantilara ya da gercek
yasantilara benzer imkanlar sagladifindan 6gretimde bir teknik olarak oyuna ihtiyag

™ Filiz Caparca, MKadri Samer, Ilkokullarda Simf I¢i ve Bahge Oyunian, Cumhuriyet Matbaasi,
1988, Onsbiz, 5.3.

”FatmTezdsahin,“Ug-AluYaanﬂmCocuklmmmAmeBabalmnmCMkOyunhn
Hakkindaki Gorislerinin Incelenmesi®, 9. Ya Pa Okuloncesi Egitimi Yayginlagtriima Semineri,
Ya-Pa Yay., istanbul, 1993, s.61.

$! Nuray Sungur, Yaratics Okul Digiinen Simiflar, Evrim Yay., istanbul, 2001, 5.56.

%2 Mine Mangr, Yasare Aktas, “Cocugun Gelisiminde Oyunun Onemi”, Yagadikga Egitim, 1993, 5.14.

¥ Aynur Oksal, “Kusaldararas: Oyun: Yetiskin ve Gocuk Kaltiirii Arasinda Bir Koprii”, Cumhuriyet
ve Cocuk, Yayma Hazirlayan: Bekir Onur, Ankara Universitesi Cocuk Kiiltiirii Uygulama ve
Aragtirma Merkezi Yay., Ankara, 1999, s.143.

* Osman Kazanc, Fgitimde Elegtirici Digiinme ve Ogretimi, s.55; “elestirici diiginme, bir problem
durumunu bilimsel, kiiltiirel ve sosyal standart ve Olgiitlere gore, tutarblik ve gegerlilik
bakimlanindan yargilama ve degerlendirmede ise kogulan tavir, bilgi ve beceri siireglerinin
biitiiniidiir.” Kazanct, age., s.41.

8 Aydin, Gelisim ve Ogrenme Psikolojisi, s.254.
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duyulmusgtur * Ogrenme ile oyunun i¢ ice gegtigi, gocuk ve ergenin Ggrenme alan
olarak dogal sekillere sahip oldugu ifade edilir.*’

Oyun, yaratict sorun ¢bzmede kullamimaktadir. Yaratici sorun g¢dzme
programinda birey oyuna katiir ve birey daha ciddi bir ortamda yapamayacagi
diigincelerle oynama olanag elde eder. Bu tiir programlar bireyi dogmatik diisiince
ahigkanligindan kurtanp, gok yonlii bakig agisint gelistirmek igin katk: saglar.*®

3. Tarihte ve Baz1 Diiginiirlere Gére Oyun

Her toplumsal olgu gibi oyunda da tarihsel gelisme s6z konusudur. Oyun
degismez bir olgu olmayip, degisen, gelisen, zenginlesen bir faaliyettir. Oyun da
diger toplumsal olgular gibi bir tarihe sahiptir.*

Milletlerin tarihinde oyunun ilk belirtileri miizikle birlikte goriilmigtiir.
Tapinaklarda toplanan insanlar, miizik eglifinde kurala uymaksizin dans etmiglerdir.
Mizigin ritmine uyan insanlar cosmuglar, dafinik hareket etmigler ve sesler
¢ikartmuglardir. Bazen de yumusak hareketlerle kipirdanip sallanmuglardir. Boylece
kendilerini tannilarina daha yakin hissetmiglerdir,>®

Oyuna hem Islam kultirinde hem de Hiristiyan kiiltiriinde yer verildigi
belirlenmigtir. Bu aragtirma kapsaminda sinirli bir yer verilerek bazi 6mekler ve
duginirlerin gorugleriyle yetinilecektir.

Eski Misirda, olimpiyat oyunlarina benzer oyunlar oynanmugtir. Yunanhlann
efiitim araglan jimnastik ve miiziktir. flk dénemlerde jimnastik sadece viicudu
kuvvetlendirmek i¢in kullamlmiy ama zamanla ruhu da kuvvetlendirdigi
digindlmigtir. Jimnastik hem viicudu kuvvetlendirmis hem de cesur, acilara
dayamkl yapmistir. Birlikte oynanan oyunlar ise dostluk ve dayamgma duygularim
kuvvetlendirip, vatan sevgisini geligtirmistir.”! En eski ve en ¢ok sevilen oyunlar
kogmak, uzun ve yiiksek atlamak, mizrak atmak, disk firlatmak, giires yapmaktir.

% Alev Onder, Yagayarak Ogrenme Igin Egitici Drama, Epsilon Yay., istanbul, 2000, 5.57.

¥ Sungur, Yaratict Okul Dagiinen Simflar, 5.192; Adigiizel, age, s.4; Konuyla Ilgili daha genig bilgi
iin bkz. James S. Coleman, “Leamning Through Games,” The Study of Games, Elliott M. Avedon,
Brian Sutton Smith, Canada, 1971, p.322-325.

® Nuray Sungur, Yaratics Distince, Evrim Yay. istanbul, 1997, 5.230.

¥ Yilmaz, age., s.16 Konuyla ilgili olarak bkz. Ortak Yapit, Cev: Bekir Onur, “Tarih Boyunca
Oyunlar ve Oyuncaklar”, A.U.E.B.F.D., 1992, C:25, S:2, 5.365-386; Oyunun Tarihi ve Oxjini igin
bkz. Elliott M. Avedon, Brian Sutton Smith, 7ke Study of Game, Canada, 1971, 5.19-26.

% Sel, Her Yaga Gore Oyunlar, Rondlar, Halk Danslar, s.1.

' H. Fikred Kanad, Pedagoji Tarihi, 4. baski, ME.B. Yay., istanbul, 1963, C: 1,5.19,116.
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Yunanlilara gore bunlarin ayr ayn faydas: vardir. Sayilanlann diginda daha 43 ceyit
oyun bulundugu soylenir. Bunlar firsat olduk¢a oynamp yaris yapilmistir.*?

Eflatun (M.0. 427-347) 3-7 yas arasindaki ¢ocukluk donemini oyun ve
masal devresi olarak goriir. Ona gbre ruh bu devrede geligtirilmelidir. 7-10 yaslar:
arasinda jimnastik egitimini esas alir. Bunlar sigrama, kogma, giiresme, disk firlatma,
ok atma, yiizme ve ata binmedir.” Eflatun, oyunun ¢ocugun gelecekte sececegi
meslege hazirlik olacagini savunur. Mimar olacak g¢ocuk, oyunlarinda bol bol ev
yapmahdir. Diilger olacak cocukta &lgii vs. isleriyle ugragsmalidir. Bir geyler
Ofretirken gocufun serbest iradesi ve arzusu gelistirilmelidir. Bu da oyunla saglan:r.
Oyunda birgok ey 6grenilir. Oyun, geometri 6gretiminde, savaga ait bilgi ve maharet
kazandirmada, karakter geligiminde etkilidir.*

Aristo’nun doneminde (M.O. 384-322) bes yasmna kadar cocuklar
caliymamakta ve ogretime dahil olmamaktalar. Bu devrede gocuk oyunla mesgul
edilmelidir. Oyunlar ¢ocufun gelecekteki mesleklerini taklit geklinde olmalidir.
Masal ve hikayelerden faydalanilmasi 6nemlidir.”

Eski Roma digiiniirlerinden Cicero (M.O. 106-43) ilk ¢ocukluk devresinden
egitimi baglatir. Bu doénem egitiminde cocuklara iyi yonetme verecek oyunlar
oynatilmalidir >

Quintijanus (M.S. 35-96) ¢ocuklann oyuna tegvik etme taraftandir. Ciinkia
oyun neseli bir kafanin gostergesidir. Siirekli hiiziinlii olanlarin basarili olacagina
inanmaz. Oyun hem sthhat agisindan faydalidir hem de yorgunlugu alir, disiinceleri
kuvvetlendirir, ahlakin gelismesini ve oyunda karakterleri tanimay1 saglar.”’

Hiimanizm akiminin etkisinde kalan Italyan Feltre (1378-1446) dzel bir evi
egitim yurdu haline getirmigtir. Burada teoriden daha ¢ok pratife 6nem vermistir. Bu
egitim kurumunda Ofretim metodu kolaylagtmilmig ve oyunla birlegtirilmig bir
Ofretim yontemidir. Bununla genclere ulagmay: hedeflemigtir. Okulda oyun ve spor
tizerinde 6nemle durmustur >

%2 Kanad, Pedagoji Tarihi , C:1,5.117-118.

% Kemal Aytag, Avrupa Egitim Tarihi, MU1F.V.Yay., istanbul, 1998, 5.40.
%4 Kanad, Pedagoji Tarihi, C:1, 5.155.

% Aytag, age, 5.48.

% Aytag, age., 5.65.

%7 Kanad, Pedagoji Tarihi, C:1,5.186.

8 Aytag, age., s.105.
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Metot ve sistemler ¢agi olan 17.ylizyilda Fenelon (1651-1715) 6énemli yer
isgal eder. Ona gore gocuk, acidan kagar ve hoslandifn seye yonelir. Bu sebeple
ogretim ve egitim haz vermelidir. Bu da egitime oyunla baslamanin geregini ortaya
koyar. Sonra ¢alisma ve dinlenme yer almalidir ki, ¢ocuk bu gegiste zorlanmasin.
Calisma onun igin bir oyun olmalidir. ®

18.ylizy1l Aydinlanma Cagmnin diiginiirlerinden Locke (1632-1704) ruhsal
egitimle ilgili goruglerini belirtirken oyuna da yer verir. Cocuk ruhunu anlamak igin
oyunun Oonemine dikkat g¢eker. Cocuklarin yaglarnina gore oyun arzusu ve zevki
kargifanmalidir. Cocuklara yaptinimak istenenler oyun halinde yaptirilabilir.'®
Locke, gocuklarin Latince veya Yunanca 6Frenirken harcadiklar vakte iiziilir. Ona
gore bu bilgi oyun oynar gibi dgretilebilir. Oyun geklinde égretimi hedefler. Cocuk
oyun esnasinda bol bol etkinlikte bulunur, dgretmen de bu esnada onu tamir,
yeteneklerini kegfeder. OBrenme, oyun gibi gocugun iginden gelmelidir. Cocuk
oyundan sikildifn zaman kendiliginden oteki oyun ve eBlence saydif1 ¢alismaya
yonelmelidir. Cocuklara alfabe 6gretmek igin yine top oyunlan kullanilabilir. Her
topun tizerine bir harf yazilabilir.'"!

Naturalist egitimciler arasinda sayilan J.J. Rousseau’ya (1712-1778) gére, 2-
12 yaslan arasinda gocuklarin duyu organlan g¢ok gelismediginden bilgi vermek
yerine duyu organlan gelistirilmelidir. Bu donemde oyun onemlidir. Cocuk kendi
faaliyetleri ve tecriibeleriyle hayat igin gerekli seyleri kendi kendine dgrenmelidir.'*

Schiller (1759-1805) estetik egitimi konusunda goriiglerini bildirmistir. Bir
biitin olarak duygu ile akil giizel sanatlar egitimini gerekli kilar. Schiller’e gére
“Madde I¢gidisi”, ve “Sekil Icgidisi” ancak “Oyun Icgidisi” ile
gergeklestirilebilir. Aytag, Schiller’in bir soziinii nakleder: “Insan kelimenin tam
anlamiyla sdylemek gerekirse, ancak insan oldufu zaman oyun oynar ve oyun
oynadi1 zaman, tam insan olur.”'®

Pestalozzi’nin de (1746-1827) oyuna karst olmadifn ve gocuklarla oyun
oynadig belirtilir.**

% Kanad, Pedagoji Tarihi, C:1, 5.287-288.
1% Aytag, age., 5.170-171.

10! Kanad, age.,C:1, 5.325-326

192 Avtag, age., 5.190-191.

103 Aytag, age., 5.242-243,

104 Kanad, Pedagoji Tarihi, C:1, 5.417.
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Frobel (1782-1852) Kindergarten’in (Cocuk Bahgesi’nin) kurucusu olarak
bilinir. Ona gore okuldan 6nceki ¢aglarda oldugu gibi okul ¢aginda da oyundan
faydalamlmalidir. Insan, diganidan aldig: kuru izlenimlerle degil, kendi etkinlikleri ile
gelismektedir. Bu kural okul yagindaki gocuklara, égretim igin uygulanmalidir.
Ovyun; nege, hiirriyet, memnunluk, rahatlik, dostluk olusturan bir etmendir. Oyunda
becerikli, sogukkanh, dayamkli olan gocuklar buyiidikleri zaman aym meziyetleri
gostereceklerdir.'?’

Montessori de kurdufu cocuk evlerinde ¢ocuklarin odalarda serbestce
oynamalanni, araglan istedikleri gibi kullanmalarin: talep eder.'®

Avrupa disinirlerinin oyunla ilgili gorisleri belirtildikten sonra baz1 Islam
digiinirlerinin gorigleri belirtilirse:

Hz. Peygamberin oyuna karsi olmadifn hatta torunlartyla oynadif:
bilinmektedir.'”’ o

Risaletiil Muallimin adli eserin sahibi El-Cahiz (775/898) egithn-égret{nﬂe
ilgili goruglerini aktarirken doéneminde gocuklara oyun Ofretimi ile sorumlu
dgretmenlerin oldugunu ifade eder. Bunlar savalice oyunu (cirit oyunu), ok atmak,
miicesseme (her tiirlii hayvam 6ldiirmek igin kullamlan bir nesne ile ilgili oyun),
yirtica kus ile avlanmak, pen cekdz atma oyunu (bes afa¢ dalinin hedefe atilmasi-
seklinde oyun), debbuk (kiigiik cocuklarin oynadif: oyun), sabatane’ye iifleme oyunu
(iginde kigciik oklar bulunan boruya ifleyerek kus avlama oyunu) ata binme, kil
kullanma, halter, giires, tavla, satrang, kigiik tag oyunlan, nefesli ¢algilar ¢alma gibi
oyunlar: 6gretmektedirler.'*

ibn Sina (980/1037) beden egitiminin planh olarak yapildiginda faydasinin
¢ok olacag kanaatindedir. ibn. Sina okul programinda beden egitimi dersine yer
vermigtir. Bu derste yirilyii§, yiksek atlama, top oynama, ip atlama, kogma, giires,
kili¢ oyunu gibi oyunlara yer vermistir. Egitimde gocugun ilgisine 6nem verilmesini

W5 ¥ anad, Pedagoji Tarihi, C:1, 5.495-497.

106 K anad, Pedagoji Tarihi, C:2, 5.286.

197 K onuyla ilgili bkz. Abdullah Aydinhi, “Hz. Peygamberin Terbiyesinde Yetigen Cocuklar, Islam ‘da
Aile ve Cocuk Terbiyesi Sempozyumu I, {slami llimler Aragtirma Vakfi Yay., istanbul, 1994, 5.303-
311

1% Muammer ipek, EI-Cdhizin (Rilalet '@l Muallimin) Adh Eseri Uzerine Bir Inceleme, Basilmanug
Y.L.T., Selcuk Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisi, Konya, 1993, Bolim V, s.88.
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ister. Daha kendisi gocukken oyunun gocuklarin normal bir etkinligi oldugunu
belirtmigtir.'®

Ibn Miskeveyh (M.1030) gocuklarin ve genglerin egitimine dair goriis
bildirenler arasindadir. Oyunu yorgunlugu atma ve dinlenme igin bir ara¢ goriir. Ona
gore egitsel iir ve hikayeler gocugia 6gretilebilir.!'°

Keykavus (1049) ve Gazali (1111) de epitimde oyuna yer veren
dugiinarlerdendir.'!!

Kaggarlh Mahmut (11.yy.) Tirk ¢ocuklann oynadiklan oyunlar hakkinda en
eski ve genis bilgileri “Divan-ii Lugat-it Tiark™ adh eserinde ifade etmistir. Su
oyunlar sayilanlar arasindadir: Miiniz mingz (boynuzlu hayvanlan sayarak
oynanan oyun), Asik (koyun ve kegilerin agik kemikleriyle oynanir), Karguni, Cengli
Mengli (salincak oyunu), Biiziigmek (halay oyunu), Tepiik (ayakla top oynama),
Ceviz, Celik Comak, Bebek.'*

Osmanhlarda halk egitimi ¢alismalari arasinda tiyatro sanatindan ozellikie
Orta oyunu, Karagoz ve Hacivat tiplemesinden faydalamidig: goriiliir. Hacivat
okumus Istanbullu’yu, Karagoz okumams halk adamini temsil eder. Ozellikle dili
dogru kullanma, ve “Istanbul Terbiyesini” kazandirmada eglendirici bir yoldur.'"

Kitab el-Medhal adli eserde egitim goriislerini bildiren el-Abderi (M 1336)
oyunla da ilgili gortislerini zikreder. Ona gére ders saatinden sonra nazik oyunlar
oynanmalidir. Oyunlar ders yogunlugundan sonra bireyi dinlendirir. Ancak oyunlar

_gocugu iyice yorup, bitkin diigirmemelidir.'!*

Kinalizdde Ali Efendi (1510-1572) gocugia her giin biraz kétii ve girkin
olmayan oyunlar oynamas: igin izin verilmesi gorigindedir.!'’

Rehniimayr Muallimin adli eserle bilinen Selim Sabit (1829-1910) &grenci
merkezli bir 6gretimden yanadir. Cocuklann oyuncak vs. ile oynamalarina olumlu

'% Yahya Akytiz, Tark Egitim Tariki, istanbul Kiltiir Yay. Istanbul, 1997, 5.24-27.

VO H Ragit Oymen, Mehmet Dag, Islam Egitim Tarihi, MEB.,, Ankara, 1974, 5.33-34.

M Oymen, Dag, age., 5.36-37, 49.

"2 Akyliz, age., 5.33-34; Eski Turklerde Oynanan Oyunlar icin bkz., Sel, Her Yaga Gére Oyunlar,
Rondlar, Halk Danslars, s.2.

13 Akyiiz, age.,s.93-94.

14 Oymen, Dag, age., s.58.

5 Akyiiz, age., 5.106.
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bakar. Ogretimin hog olan seylerle yapilmasim onerir. Mesela harflerin gekerden
yapilarak ogretilmesi gibi.}'s

II. Mesrutiyet doneminde ilkogretimde yenilikler ve geligmeler yapihir. 1913
tarihli kanun ilk6gretim programlarnina Terbiye-i Bedeniye ve Mektep Oyunlan adl:
dersin konulmasina etki eder. Yine bu dénemde “Terbiye ve Oyun” adli dergi
grkar. 17

Kurtuluy Savagi dénemlerinde gocuk oyunlan biraz daha farkli bir iglev
gormiigtir. Kdzim Karabekir (1882-1948) cocuklar igin Sarkali Ibret adhi bir kitap
yazmgtir. Igerisinde siirler ve miizikli kiigiik tiyatro oyunlan yer alir. K. Karabekir
sehit cocuklarina bunlan oynatmigtir.''®

4. Oyunun Bireyin Gelisimine Olan Etkileri

Bagaran, gelisim kavramunin bilyiime, olgunlasma hazirbulunusluk ve "
Ogrenme kavramim icerdiZini belirtir. Bu kavram ona gore genis ve aym zamanda
sinirhidir. Geligim, bireyin nicelik ve nitelik yoniinden belli seviyelere ulagmasidir.
Nicelik yoniind, bliyome ve olgunlasma olustururken nitelik yoniini,
hazirbulunugluk ve 6grenme olugturmaktadir.!"®

Biyime, bedenin boy, kilo ve bigim olarak artmasidir. Degisik hiz ve
yogunlukta olmas: biyolojik kalit ve faktorlere baghidir. Olgunlasma, organizmanin
Ofrenme yasantilart ve cevresel degiskenlerden bafimsiz olarak belli bir
biyofizyolojik yeterlilife ulasmasidir.

Hazirbulunugluk, yeni bir 6frenme yasantisimin gereklerine uygun, kisisel
yeterlik ve ozelliklerini anlatir. Ofrenme ise, yasanti yoluyla kazamlan kalici
davramsg degisiklikleri olarak ifade edilmektedir.'*

Gelisim cagilan Bagaran tarafindan goyle siiflandinlmugtir: !

Bebeklik Cag: 0-2 yas

Itk (1.) Cocukluk Cags: 2-6 yas

Ikinci Cocukluk Cagr: 6-10, 12

116 Akyiiz, age., 5.176.

7 Akyiiz, age., 5.232-251.

18 Akyiiz, age. 5.282.

119 {hrahim Ethem Basaran, Egitim Psikolojisi, Emel Matbaaciik, Ankara, Tarihsiz, 5.34.
120 Aydin, Geligim ve Ogrenme Psikolojisi, 5.5-7.

12! Bagaran, age., 5.40-41.
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Erinlik Cag: 10,12-13, 14 yaglar arast

Tk Ergenlik Cag: 13, 14-17 yaslar arasi

Son Ergenlik: 17-21 yaglar arasidir.

Cole gelisimi goyle siniflar: Bebeklik, ilk gocukluk, Cocukluk, Ergenlik
Oncesi, Ergenlik. Ergenlik &ncesi dénem kizlar i¢in on bir yagjindan on ii¢ yagina,
erkekler igin on ii¢ yasindan on bes yagina kadardir. Ergenlik donemi, kizlar igin on
iigten yirmi yagina kadar erkekler igin on begten yirmi yagina kadardir.'#

Bagaran’m simiflamast kabul edilirse, ilkogretim D.K. ve A.B. dersini alan
ogrenci ikinei gocukluk ¢ag, erinlik cagy, itk ergenlik ¢ag: ozelliklerini gosterecektir.

Erinlik donemi, fizyolojik degisiklikler evresi olarak gorilir. Cinsel
organlann olgunlastiklan sirada oldukga kisa siirer.'®

Ergeplik dénemi, gen¢ yetigkinlige gecigte tim degisiklikleri ifade eder.
Ergenlik doneminde bireyin fiziksel, biligsel, toplumsal ve duygusal degisimleri
oldukea hizhi ve sarsicidir. Cinsel ve toplumsal kimlikleri tekrar belirlenir.
Diigiinmeleri degigir, amaglan farkhlagir, yasamlarinda sorumluluk ve ozgurlik
almaya baglarlar.'**

Oyun, ¢ocugu eglendiren, zevk veren bir faaliyet olmasinin yaninda onun
biligsel, duygusal, sosyal, bedensel ve dil geligimlerine etki etmektedir. Oyunda
gocuklarin farkli digsiinmelerine, yaraticiliklarmin  geligmesine, sevinglerini,
hiiziinlerini gostermesine ve duygularinin farkina varmasina, arkadag gruplan iginde
toplumsallagip, ahlaki ve sosyal kurallara uymasina, kas ve kuvvetin geligmesine,
ifade yetenefinin ve kelime hazinesinin geligmesine yardimer oldugu
digiiniilmektedir.

122 1 uelia Cole, John J. Morgan, Cocukluk ve Genglik Psikolgjisi,Gev: Bellas Halim Vassaf, MEB.,
Istanbul, 1968, 5.3.

12 yavuzer, Cocuk Psikolojisi, 5.278.

124 | indzey ve digerleri, agm., 5.906, 913; Konuyla ilgili aynca bkz. Bacanl, age., 5.50-51; Aydin,
Gelisim ve Ogrenme Psikolojisi, 5.61; Beyza Bilgin, Mualla Selquk, Din Ogretimi Ozel Ogretim
Yontemleri, 3. basks, Giin Yay., Ankara, 1997, 5.83-85; Richard Cloutier, “Ergenlik Psikolojisinde
Kuramlar”, Cev: Bekir Onur, A.U.E.B.F.D., 1994, C:27, S:2, s.875-904.
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a. Oyunun biligsel gelisime etkileri

Aydin, biligsel geligimi, bireyin kendini ve diinyay: anlama ve yagamu
anlamlandirmaya yonelik her gesit disiinsel ve duygusal etkinlii olarak
tanimlamaktadir. '?*

Ilkogretim déneminde birey Piaget’nin ilkelerine gore somut iglemler (7-11)
ve soyut iglemler (11-15) donemlerinden geger.'” Somut iglemler doneminde
gocuklar oyuna digkiindiir. Oyun, biligsel yetilerin daha da 6nemlisi sembolik
diigiincenin geligimine yararhdir.'?’

Oyun onemli dlgiide diigiinme yeteneklerini geligtirmektedir. Ciinkii birey
farkh olay ve sorunlarla karsilasiimaktadir.'®

Imgelem yetisini gelistirmede oyun 6nemli rol oynar. Nesnelerden bir eyler
yapmak igin bireyler hayal giiclerini bolca isletirler. Oyunun, zihinleri nasil seylerin
ustiine gikarttif1 ve o geyler vasitasiyla zihinleri yogunlagtirdigs bilinmektedir. Oyun,
bireylerin hayal giicleri ile diinyaya agildiklan pencere olarak kabul edilmektedir.!%°

Oyun ve yaraticihik iligkisine deginen Winnicott, bir gocugun ya da yetiskinin
ancak oynarken yaratici olabilecefii ve yaratici oldugunda ancak kendisini
kesfedecegi digiincesindedir.®® Oyun igerisinde yeni bakig agilan ve gbziimler
gelistirildiginden bireyde yaratici digiince ve dengeli davramg gelismektedir.™*!
Yaratict birey bir ya da iki davranig kalibi ortaya koyarken yaraticiliga geligmis birey,
davramy yelpazesi sergileyebilir. Sorunlarizt ¢6zmede yardimer birgok soru ortaya
atabilir. "

9-13 yas doneminde dinin, zihinsel ve kavramsal olarak 6fretiminin esas
oldugu belirtilir. ** Ozellikle dini kavramlarin dgretiminde oyun kullamlabilir.

12 Aydin, Gelisim ve Ogrenme Psikolojisi, 5.28.
126 CM. Charles, Ogretmenler Igin Piaget fkeleri, Cev: Giilten Ulgen, Pegem A Yay., Ankara, 2000,
s.2-3.

"2 Aydn, Gelisim ve Ogrenme Psikolojisi, 5.38-39; Biligsel Gelisime etkisi icin blz. B.Sutton Smith,
“The Role of Play in Cognitive Development”, R.E. Herron, B.Sutton Smith, Child'’s Play, Canada,
1971.

12 TD. Yawkey, S.T. Silvem, “Cocugun Okul ve Aile Cevresinde Yagam Boyu Siireci Olarak

Oyun”, Cev: M.Ozyiirek, A.U.E.B.F.D., 1980, C:13, S:1-2, 5.439.

' H Fikred Kanad, Pedagoji, ME.B. Ankara, 1966, 5.90; Turgnt, agm., 5.613.

1% D W.Winnicott, Oyun ve Gergeldik, Cev: T. Birkan, istanbul, Metis Yay.,1998, 5.75.

'3 Ozhan, age., 5.5; Konuyla ilgili bkz. Debra Pepler, “Play and Creativity”, Editors: G. Fein, M.
Ruvkin, The Young Child at Play, Washington, 1991, p.143-153.

12 Sungur, Yaratict Digince, 5.98; Daha genis bilgi igin bkz. Sel, Her Yasa Gére Oyunlar, Rondlar,
Halk Danslar, 1987, .9,

133 Bilgin, Selquk, age., 5.82.
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b. Oyunun fiziksel gelisime etkileri

Tikogretim donemi gocuklarinda fiziksel gelismenin hizh ve gok oldugu devir
ergenlife gegis ve ergenlikte yasanmaktadir. Boy, kilo ve ciltte degismeler
olmaktadir. Birey adeta sarsint1 gegirir. Hormonlarinda hareketlenmeler olur.

Bireylerin yiirime, koyma, tirmanma, inme, ¢ikma, yakalama, ziplama gibi
eylemlerle hareket etmeleri, kas motor gelisimini desteklemektedir. Fiziksel giig
gerektiren oyunlann oynanmasi, dolasim, solunum, sindirim ve bosaltim gibi
sistemlerin dizenli galiymasim, oksijen alinimim, kan dolagimum ayrica dokulara
besin taginmasin da fazlalagtirmaktadir, !¢

¢. Oyunun duygusal gelisime etkileri

Ilkogretim doneminde birey sevmek, begenilmek, takdir edilmek, kendini
guven iginde hissetmek ister. Iyi-kétii, dogru-yanli§ gibi kavramlan gelistirebilmek
igin (7-9 yag) olumlu oGrneklerle karsilagmalidir. Bu aénemlerde bireyin uyum
saglamas: i¢in kendini given iginde hissedecegi, sevilip sayilacafn bir atmosfer
olusturulmalidir. 12-14 yas doneminde ozgiirlik kazanma ihtiyaci fazlalagir.
Isyankir tavirlar goralebitir.'*°

Birey oyun oynarken mutluluk, seving, acima, korku, sevgi, sevilme, kin,
nefret, gliven duyma, bagimhihik, ayrilik, 6liim gibi farkl: duygusal tepkileri 63renir.
Yine oyunda bazi duygusal tepkileri kontrol etmeyi ogrenir."* Oyun, bireye hem dig
hem de i¢ dinyadaki distince ve duygularla bas etmesini 6gretir.">’

Oyunda birey kendini ortaya koyar. Izleyenlere kendini tamtir. Liderler,
pisiniklar, mzikeilar, gecimliler, kavgacilar, tembeller, ¢aligkanlar oyun yardimu ile
tamnabilir.'**

Oyun, cesaret duygusunu geligtirir ve destekler. Oyunda bagan ¢ogu zaman
katilanlara dagitildifs gibi sikilgan, gekingen olanlara da bagarabilecedi duygusu

13 Mangr, Aktas, agm., 5.15, Genis bilgi igin bkz. Tosun Yalgmkaya, Saime Caglak, “Oyun ve
Oyuncaklanin Hareket Gelisime Katkilan™, M U. Atatark Egitim Fakiltesi, Egitim Bilimleri
Dergisi, 1998, §:10, 5.319-329.

35 Gitrkan, Gokge, age., 5.89, 93-95, 99.

136 Mangr, Aktas, agm., s.16.

37 Miige Artar, “Okul Oncesi Opretmenlerinin Cocuklann Oyun Hakkina iligkin Tutumlan™,
Cumhuriyet ve Cocuk, 2. Ulusal Cocuk Kiiltiiri Kongresi, Ankara Universitesi Cocuk Kiiltitrii
Aragtirma ve Uygulama Merkezi Yay., Aokara, 1999, s.118.

13 Sadettin Comert, Ovun ve Rontlar, 4. basim, Remzi Kitabevi, Istanbul, 1988, 5.11.
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verilir.'"®Birey cevreden aldifn gesitli uyaranlann geriliminden oyun sayesinde
kurtulabilir. En derin duygu ve ihtiyaglarimi ifade eder ve duygusal sorunlarim
¢oziimlemeye galigir. Saldirganlik diirtiisiinii bogaltmasina da yardime1 olur. '

Aragtirmacilar ¢ocugun duygu, digiince ve geligme dizeyinin oyun sirasinda
oynadif1 mekanlar, aldif: roller, kullandi: materyaller vasitasiyla belirlenebilecegini
kabul etmektedirler.'*!

d. Oyunun sosyal ve dil gelisimine etkileri

Erikson’a gore ilkokul donemi (6-12 Yas) Caligkanhifa karsi Asagilik
duygusunun goriildigi donem olarak belirlenirken ergenlik donemi (12-18 Yas) ise
Kimlik Kazanmaya karsi Rol Karmasasi donemi olarak tespit edilmistir.'*?

Oyunun bireyin sosyal gelisimine etki ettii kabul edilmektedir. Oyun
sayesinde bircok denemeler yapilir. Cevrede gorillenler oyuna yansitilir ve gesitli
rollere girilir. Boylece topluma uyabilmek i¢in kullanilabilecek yasantilar edinilir.'*

Oyun, arkadag gruplan iginde bazi davramiglarin yerlesmesine, bazilarinin
degismesine etki eder. Grup iginde goriigler kargilikh olarak ifade edilir, tartigilip,
diizeltilebilir. '**

Egit haklarla giiglerini deneyen gocuklar oyunda sosyal ve ahlaki duygularim
geligtirirler. Yenilen birey sonucuna katlanir, yenmek i¢in ne yapmas: gerektigini
bilir. Nereye kadar gidecefini, nerede duracagini bagkalarina ne zaman ve nasil
yardim edecegini 6grenir.'*

Oyun yoluyla “ben” ve “bagkasi” kavramlaninin farkina varan birey, yine
oyun yoluyla vermeyi ve almay: 6grenir.'* Oyunda bagkalan ile yanismayn, igbirligi
kurmayi, bagkalan igin sorumluluklar yiikklenmeyi, ¢aliymayi, hak savunmayi,
basanh olmay: 6grendikleri distnilir."*’

13 Hilmi Ziya Ulken, Egitim Felsefesi, MEB., istanbul, 1967, 5.285.

10 Yavuzer, Ana-Baba ve Cocuk, 5.169-170.

14 Sahin, agm., 5.61.

142 Bacanh, age., 5.91-93.

143 Sitkran Oguzkan ve digerleri, Yaratict Cocuk Etkinlikleri ve Egitici Oyuncaklar, M.E.B., istanbul,
2000, s.4.

144 Berka Ozdogan, Cocuk ve Oyun, Ami Yay., Ankara, 2000, s.121.

145 Bilgin, Islam ve Cocuk, 5.147.

146 Yavuzer, Ana-Baba ve Cocuk, s.171.

47 Basaran, Egitim Psikolojisi, 5.135.
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Kisacas1 bireyin, dogru-yanlis, iyi-kotii, hakli-haksiz gibi ahlaki kavramlar
dgrendigi, toplumsal kurallara uymamn gerekliligini fark ettigi, bagkalariyla bans
iginde yasama denemelerini yaptif1 yer olarak oyun 6nemli iglevler iistlenmektedir.

Oyunun, bireyin dil gelisimine de etki ettifini kabul etmek gerekir. Akran
gruplan igerisinde oynayan birey, onlarla iletisiminde anlagilir bir dil kullanmak
durumundadir. Oyun igerisinde farkli kavramlari duyar ve onlarnin ne anlama
geldigini oyunda o6grenebilir. Oyunda duydufu ve &grendigi yeni kelimeler, onun
kelime hazinesini gelistirir ve farkli kavramlar arasinda iligki kurarak hayal diinyasi
da zenginlegir. |

Oyunlar da tekerleme, saymaca, siir, hikaye vb. unsurlar kullanilarak onlann
anlatma kabiliyetleri ve duygularim ifade giigleri gelistirilebilir.

5. Oyun Kuramlan

Oyun kuramlan “insan nigin oynar?” somsuﬁa cevap aramak i¢in bilim
adamlari tarafindan ortaya konmustur.

Ilk teorinin 19.yiizyilin sonlarinda gelistigi belirtilir. Ozdogan’in tespitlerine
gore, 19. yiizyil diginirlerinden olan Lazarus, oyunu kendiliinden ortaya ¢ikan,
hedefi olmayan ve mutluluk getiren bir faaliyet olarak agiklamigtir. Oyun
teorisyenleri goriiglerini agiklarken bagh olduklan kuramsal goriise gore fikir
belirtmiglerdir. Gelisim psikolojisi agisindan (Biihler 1926, Piaget 1945),
motivasyonel agidan (Heckhausen 1964, Berlyne 1969) Sosyolojik agidan (Murphy
1937), Klinik ve terapi yoniinden (Erikson 1943, Axlein 1947, Schmitchen 1974)
cocuk oyunlan hakkinda diigiincelerini ifade etmislerdir.!*®*Rubin, bu teorisyenlere
Vygotsky, Birch, Bruner, Hutt, Schiller ve Sutton-Smith’i de ekler. Rubin, oyun
kuramlarin, Klasik ve Dinamik Teoriler olarak siiflandirmistir.'Aynt
siniflandirma bu ¢aligmada kabul edilmigtir.

18 Ozdogan, age., s.101.

149 Kenneth H. Rubin, “Early Play Theories Revisited: Contributions to Cotemporary Research and
Theory”, Editdrs: Debra J. Pepler, Kenneth H. Rubin, The Play of Children Current Theory and
Reseacrh, Newyork, 1982, s.4-5.
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a, Klasik oyun teorileri

Bu teoriler oyunu klasik gériglerle agikladigindan bu adla anilmaktadirlar.
Bu teorilerin oyunu tam olarak agiklamada yeterli olmadif gériiliir. Bu baghk altinda
“Artan Enerji Teorisi”, “Tecriibe Teorisi”, “Tekrar Teorisi” agiklanmugtir.

a.a. Artan enerji teorisi:

Bu teoriye gore oyun, fazla enerjinin bir ama¢ olmadan harcanmasidir.
Cocuklarda bulunan fazla enerji bir noktaya kadar birikir ve tutulamaz hale gelince
oyun yardimiyla ¢ocuk bu fazla enerjiden kurtulur.'*

Rubin, oyunun temelde bastirnlmis duygularin serbest birakilmasi inanigim
eski Yunan felsefesine kadar dayandinr. Bu klasik teoriye ilk kez Friedrich von
Schiller’in yazilarinda rastlanmgtir. Schiller’in temel diigiincesi insanlarin oncelikle
temel ihtiyaglarini karsilamak igin ¢aba sarf ettikleri yoniindedir. Temel ihtiyaglarin
kargilayamayan gocuklar ise artan enerji ile oyunlara yonelirler. Ona gére oyunun
amaci, insanoBluna estetik deger duygusunu yerlestirmektir. Schiller oyunlarla ilgili
ayirim da yapar. Oyun aynm Biihler ve Piaget’nin fonksiyonel oyun kategorileriyle
benzerlik gosterir. 19.yy sonu ve 20.yy baglarinda Schiller’den etkilenen teorisyenler
Spencer, Groos, Frobel, Jean Paul olarak siralanur.

Spencer, zihinsel ve fiziksel faaliyetler sonucu sinir hiicrelerinin zarar
gordiglinii ve bu hiicrelerin kendi kendini yeniledigini, tamir ettiSini digiiniir. Bu
yenilemeden sonra organizma hareket etmek i¢in hazir hale gelir. Hareket etmek,
kontrol edilemez bir tutku haline gelir.

Schiller ve Spencer’in oyuna bakis agtlar1 arasinda biraz farklihk oldugu
gozden kagmamalidir.*!

Sandstrém bu teorinin su sorulara yamit veremedigini sdyleyerek tenkit eder:
Nigin farkli oyun gekilleri vardir? Nigin artan enerji oyunda oldugu gibi ¢alisma
sirasinda da sarf edilmesin? Nigin gocuklar yorgun olduklan halde oyun oynamaya

devam ederler?'®

150 Cole, Morgan, age., 5.229.

'5! Rubin, agm., s .5-8.

152 C 1. Sandstrom, Cocukluk ve Genglik Psikolojisi, Cev: R. Semin, Istanbul Universitesi Edebiyat
Fakiiltesi Yay., istanbul, 1971, 5.159.
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a.b. Tecriibe ya da yetigkinlife hazirhk teorisi

Bu teorinin temsilcileri arasinda Groos (1861-1946) yer alir. Ona gore oyun
yasama hazirlanmada bir alistirmadir.!>

Yeni Darwinci olarak nitelenen Groos’a gére oyun uzun siire farkh tiirlerde
varligim sirdirmek igin adaptasyoncu bir amaca hizmet etmektedir. Oyun,
gocuklufun Onemli bir unsurudur. Cocukluk doneminde organizmanmin
oynayabilmesi igin varoldufiu one siriilir. Oyun ilerde ergenlik donemi siiresince
hayatta kalmak icin gerekli olan iggidiisel kaynakli seylerin tecriibe edilmesini
saflar.

Groos, gocuklarin oyunlarim da siniflandinr. Sensori-motor ve yitksek
zihinsel gliclerin (6zellikle kuralli oyunlar kategorisi) pratik yapilmasm igeren
“Deneysel Oyun” kendine hakim olmay: gelistirme amacina hizmet eder.
Sosyonomik oyun ise kavgayi, kovalamacayi, sosyal ve aile oyunlarnmi igerir.

Sosyonomik oyunun kisiliZin gelisimini amagladig; ileri surilir.'**

a.c. Tekrar teorisi (Oziinii yineleme kuram)

Bu goriige gore oyun trin baglangigtan beri yaptif geylerin kisaca tekrandir
ve bu faaliyetin su ana kadar devam eden gegmisteki hareket aligkanhiklan oldugu
kabul edilir.**

Kuzey Amerikan Cocuk Psikolojisi Hareketinin babasi olarak bilinen Hall
(1920) gocuk geligiminin tirlerin evrimini (hem tirlerin arasinda/hem de tarlerin
kendi i¢inde) ortaya ctkaran bir imkan sagladif: disiincesindedir. Mesela kogmak,
firlatmak, beyzbol gibi oyunlarin ilkel kabilelerin av etkinliklerinin modern
gorindsleri oldugunu belirtir. Hall’e gore yasamn ilk yillarinda gocuklar tirlerine ait
icghdilerini oyunla ortaya ¢ikariyorlar. Davramglarnn bu gekilde sergilenmesi
sebebiyle modern medeniyetin daha karmagik faaliyet yaptlarimn geligmesini saglar.

Hall’un teorisi yine Freud’cu bakig agisina yakindan bagh oldugu ifade
edilir.'*

193 Yiimaz, age., s.7.

134 Rubin, agm., s .9-10.

135 Cole, Morgan, age., 5.232.
1% Rubin, agm., s.10-11.
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Bu teori Cole tarafindan soyle tenkit edilir: Bu goriig dogru kabul edilecek
olursa, o zaman 6grenme sonucu elde edilenlerin de bize atalardan geldifini kabul
etmek gerekir. Bu da biyolojik tecriibelerin tamamtyla aksi kabul edilir.'”’

Tirkge kaynaklarda icgiidii teorisi olarak da bilinen bu teoride insan
davramglan iggiidii ile agiklanir. Oyunun temelinin i¢giidiiye dayandii digtnilar.
Iggidiiler birdenbire olgunlasip ortaya ¢ikmazlar. Kendilerine bir ihtiyag bas
gostermedifi siirece faydasiz bir gekilde faaliyet gosterirler. Bu faydasiz sayilan
seyler ise oyundur.

Bu teoride iggiidiiler, cocuklari oyun oynamaya sevk eden, hayata hazirlayan
OFretmenler gibidir. Oyundan maksat da hayata hazirliktir. Sayet icgidiilere baski
yapilacak ve ¢ikmalanna izin verilmeyecek olursa bireyin davraniglarinda sapmalar
gorilecektir. Akil sajlifinda oyun 6nemli role sahiptir. .

Yine bu teoriye gore erkekler savagma iggiidiisityle dogarlar. Sayet bu
giiduniin bogalmasina izin verilmezse yetiskinlikte kavgacs, dévﬁsqii olabilir. Cocuga
harp oyunlary, futbol vs. ile firsatlar verilmelidir."*®

Klasik kuramlarnn 6zelliklerini maddelegtiren Rubin gunlar ifade eder:

1. Oyun, cocugun olaylari gercefe donistiirmesine, hayatin sembolik
sunumlanini geligtirmesine yardimci olur. Bu bakis agisi Schiller, Spencer ve
Groos’dan alinmugtir. Sonralan, Piaget, Vygotsky ve Singer tarafindan da kabul
edilmigtir.

2. Cocuklarin oyunlaninda degigik kabiliyetleri yansitan belirgin farkliliklar
vardir. Bu tiir oyun yapilan orijinal olarak Schiller, Spencer ve Groos tarafindan
belirtilmigtir. Bu oyun gekilleri Sensori motor aktiviteleri, fantezi gelistirme
faaliyetleri ve kuralli oyunlardir. Oyunun modern siniflamas: 6zellikle Piaget, Rubin,
Smilansky’nin galigmalan kendilerinden dncekilerin ¢aligmalarina dayamir.

3. Oyunun belirgin &zelliklerinden birisi “sanal” veya “yazih olmayan”
dogasidir. Bu digiince Spencer’in ve modern tartigmalarda oyunun 6lgh ve tammlarin
da goralur,

4. Oyun estetik degerlendirmeyi, yaraticilifiin gelisimini amaglar. Artan,
Tecriibe ve Tekrar teorileri tarafindan ifade edilmigtir.

157 Cole, Morgan, age., 5.232.
158 Cole, Morgan, age.. 5.230-231.
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5. Oyun, yetigkinlikte daha ciddi detaylar igin gerekli faaliyetleri yapmay: ve
bu davramglara ¢ocukluk doneminde hakim olmay: saglar. Bu onerme Groos
tarafindan yapildi. Modern diigiince de yansimalari Bruner, Sylva ve Freud’dur.

6. Oyun, gelisim siirecinde duygularin emniyet siibabi fonksiyonunu yerine
getirir. Bu goriis modern psikoanalitik teoride yer almaktadr.

7. Sinirsel mekanizma oyunun varolusundan sorumlu tutulmustur. Bu gérilg,
Spencer bakig agist olarak Berlyne’nin teorisinde yer alir.'*

b. Modern teoriler

Bu teorilerin, klasik oyun teorilerinden daha tutarh ve oyunu agiklayici
oldugu goriliir. Modern gorusgleri yansttifindan bu adla anilmiglardir. Bu baslik
altinda “Bsikoanalitik” ve “Biligsel Teoriler” agtklanmigtir.

: b.a. Psikoanalitik teori

Bu kuram ézellikle gocuklarin oyunlarda biling digt istek ve zorluklan
yasadifim belirten Freud (1920) tarafindan temsil edilir. Bu teoride oyun gocugu
anlamak icin kullamlir. Sayet ¢ocuk bagarisiz olmus ise bunu oyunla telafi eder.
Oyun, dogrudan 6niine gegilen, durdurulan davraniglarin veya faaliyetlerin sonucu
olabilir. Mesela ¢ocuk bir takim lideri olamazsa, tenekeden askerleri siralar ve onlan
kumanda eder.

Oyun sembolik olarak gocugun isteklerini gosterir. Mesela diggide cani yanan
cocuk bu durumu kendisi mahsustan dig¢i ve bebegini de hasta yaparak disgideki
sahneyi temsil eder.

Oyun ¢ocuklar igin savunma mekanizmas: olabilir. Istemedigi bir seyi
yapmamak igin bagka seylere vakit ayirmaz. Oyun oynamayinca hirginlagir. 160

Bu kuramda oyun kisaca, kiginin korkulann, engellenmelerin ve sosyal
catiymalann iistesinden gelip sosyal olgunlagmasina ve 6z benligini bulmasina etki
eder. Birey bir i¢ gerginlik yagarsa oyunu segip rahatlar.'¢'

159 Rubin, agm., s.11-12.
160 Cole, Morgan, age., 5.233-235.
16! Byzdogan, age., 5.101, 103.
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b.b. Biligsel teori

Bu kuramin temsilcilerinden Biihler, her tiirli olgunlasmanin oyun oynarken
olustufunu savunur. Oyun oynama gocufa diger seylerle sosyal isbirliginin ilk
unsurlanm ogretir.'*’Bithler, oyunun bilgi ve diginme gelisimine olan etkisini
incelemistir.

Bihler, oyunlarni bes grupta toplar. Bunlar geligim siirecini izleyerek
olugurlar. Cocugun ilk oynadi1 oyun ise islevsel oyunlardir. Ilevsel oyuna paralel
iki yas dolaylaninda illiizyon oyunlan gérilmeye baglar. Cocuk ¢evresindekileri
istedigi sekilde anlamlandinir. illizyon oyunlaninin en ist basamaginda rol oyunlan
gortlir. Daha sonra grup oyunlarina gegilir. Onceleri kovboy, saklambag gibi
oyunlar oynayan gocuk biyiidiikge kuralli oyunlan oynamaya baglar. '

Tamnmig bir bagka  biligsel kuramct Piaget’dir. Ona gére oyun, bir
deneyimden kopma, bir deneyimi 6ziimleme amaciyla onu tekrar etmedir. Bu
sebeple oyun zihin islevlerinin gelismesinde 6nemlidir. Piaget’ ye gére oyun diinya
hakkinda bilgi ve deneyim kazanma tekniklerine girmedir.'**

Piaget oyunu ii¢ grupta simiflandirir:

a) Alistrma Oyunlan

b) Sembol Oyunlan

¢) Kuralli Oyunlar

Piaget, Aligirma oyunlanm, zihinsel islevierin gelisebilmesi i¢in gerekli
gorir. Cocuk gevresinde gordiigi gesitli nesnelerle iliski kurar ve gevresi hakkinda
bilgi edinir. Bu sekilde sozel olmayan zeka geligimi saglamr.®® Zihnin duygusal-
hareket gelisim yapilarinin iglevsellegmesine katki saglamir. Biitiin duygusal hareket
yapilari, oyunsal olarak tekrarlanir, ahigtirmaya tabi tutulur. Yapilan bu altgtirma
tekrarlan iggiidiisel olmayip zevk almaya yoneliktir.'5

Sembol oyunlari, 1 yag 6 ay ve 2 yaglarinda ortaya gikar. Buna dilin sembolik
kullanmim da ilave edilir. Taklit ve gocugun fantezileri goniliir. Oyunlarda sembol iki

162 Sandstrim, age., s.160.
163 Ozdogan, age., 5.103-107.
164 Y1lmaz, age., 5.10.

165 Ozdogan, age., 5.109.

16 Yilmaz, age., 5.10.
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sekilde gortlir. Ya bir faaliyet bir nesneden digerine aktanlir ya da gocuk bagka
birilerinin roliinii dstlenir.'s”

Kuralli oyunlar, sosyal ve kigiler arasindaki iligkileri zorunlu kilmaktadir.
Kurallar, katilanlar tarafindan belirlenir ve bunlara uyulmas: beklenir. Bdylece
davramglar kurallara sokulur ve kontrol edilir. Bu oyun yitkksek dizeyde uyumu
gerektirir, '8

Piaget’ye gore ¢ocuk kargisindaki kiginin tepkilerini dikkate alip kendi
davramglanm diizenlemeye ve beliren problemi diigiinerek ¢ozebilme yetenefine
ancak 11-12 yaslarinda ulagabilir.'*’

Biligsel teorisyenlerden Vygotsky oyunu uyandirici olarak  (zihinsel
cagrisim) tanimlar. O, oyunun gocukta neleri dzgir kildigini neleri simrlandirdigini
belirtmeye caligmugtir. Oyunun haz verici oldugu kadar kuralc: taraflaninin da
oldugunu ortaya koyar. Ona gore her oyun haz ilkesine dayanmaz. Oyundan bagka
seylerde insana haz verebilir.'™

Kuramcilar nigin oyun oynandin  tzerinde fikir yiiriitmeye
cahigmislardir. "' Bunlardan kimisi oyunu dar kimisi genis olarak ifade etmis olabilir.
Ancak asil olan insanin nigin oynadifindan ziyade, oyunun insanin yararina nasil
kullanilacag: olmalidir. Oyunun en 6nemli 6zellifi zevk vermesi, hoslanilan bir
etkinlik olmasidir. Oyunun bu 6zellikleri geregi farkh alanlarda kullamldif: goriilir.

157 Ozdogan, age., 5.109.

168 Yilmaz, age., 5.10-11.

169 age., 5.110.

170 Celen, agm., 5.125.

" Schiller, Spencer, Groos, Bruner, Vygotsky, Piaget gibi teorisyenlerin goriigleri haklonda daha
genis bilgi icin bkz. Ann Cattanach, Piay Therapy With Abused Children, 1993, p.31-34; Brian
Vandenberg, “Play Theory”, The Young Child at Play, Editors: Greta Fein, Mary Rivian,
Washington, 1991, p.17-25.
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6. Oyunun Sinflandirlmasi

And, oyun kuramm Uzerinde galisanlanin, oyunu simiflamada iki unsuru
gormezlikten gelerek oyunu inceledigini belirtir. Bunlar oyuncu sayisi ve oyunun
sonucudur. (Kazanma-Kaybetme)'”

Dolat, oyuna etki eden unsurlan goyle siralar: Saglik, oyunda vazife goren
azalann geligmesi, zeka, kiz ve erkek farki, adet ve gorenek tesiri, mevsim, gecim
durumu, bos vakit, oyun malzemesi.'™

Oyunu simflama, oyuna bakis agisina gore farkhlastp karmagik hale
gelebilmektedir. Bu sebeple oyunu siniflamada belirlenen temel ilkeler de
degigmektedir.

Gokay ve Celik, oyunlarin amaglarna gore ayrima tabi tutulabilecegi gibi
oyunda kullamlan malzemeye, oyunlann tertip ve teskiline, oyundaki hareketlere,
oynanan mekana ve oynanis sekline gore simflanabilecegini belirtir.'™

Arslan oyunu, amaglarina gére ve viicut durumunﬁ, oyundaki hareketlerin
ozelligine gore soyle gruplandirmugtir:'”

1. Sarkili Oyunlar

a) Sarkih Taklit Oyunlan

b) Sarkil: Dansh Oyunlar

2. Kosu Oyualan

a) Yangmalar

b) Stafet Oyunlan

¢) Yer bulma Oyunlan

3. Kovalama-Yakalama Oyunlan

4. Top Oyunlan

a) Atma ve Tutma Yetenegini Geligtiren Oyunlar

b) Tutmah Top Oyunlan

¢) Atmal: Top Oyunlan

d) Rakip Tarafa Top Iadesi ile ilgili Oyunlar

5. Kuvvet ve Miicadele Oyunlan

172 And, age., s.64.

'3 Ziya Dolat, Cocuk ve Geng Ruhu, 2. baski, Ankara, 1956, 5.86-88.
14 Faik Gokay, Turan Celik, Oyun, Ankara, 1964, 5.116-117.

175 Nurten Arslan, Oyunla Egitim, Ankara, 1977, s.24-30.
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a) Cekme — Iitme Oyunlan
6. Dinlendirici — Boy Zaman Degerlendirici Oyunlar
7. Su Iginde Oynanan Kiigiik Egitsel Oyunlar
8. Kis Oyunlan
Yerlesme diizenine, oyuncu durumuna ve araglara gére soyle simiflamigtir: 176
Yerlesme Diizenine Gore Oynanan Oyunlar: Daire oyunlan, hat dzerinde
oynananlar.
Oyuncu Durumuna Gore Oynanan Oyunlar: Egli oyunlar, grup oyunlan,
takim oyunlan.
Araglara Gore Oynanan Oyunlar ; Aragsiz ve aragh oyunlar.
Oynanis sekillerine gore yapilan bir bagka simuflama goyledir:'”’
a) “Agtk Oyunlan
b) Atlama, Sigrama, Segme Oyunlar
c) Degnek Oyunlan
d) Dilsiz, Sagirtma, Saka Oyunlart
e) Dramatik Nitelikteki Oyunlar
f) Ezgili Oyunlar
g) Kogma, Kovalama, Kopma Oyunlan
h) Saklama, Saklanma Oyunlar
i) Tas Oyunlan
j) Top Oyunlan.”
Poyraz, oyunlan yapilanina, mekana ve ara¢ kullanma durumuna gore
simflandinr'™:
A. Oz Yapilarina Gére
a)Islevsel Oyunlar
b)Siit ve Ozerklik Donemi
c)Ben Oyunlan
d)Hayal Oyunlan
e)Kime Oyunlan

176 Arslan, age., 5.23.
77 Ozhan, age., s.9.
178 Hatice Poytaz, Okuloncesi Donemde Oyun ve Oyuncak, Amt Yay., Ankara, 1999, 5.49-54,
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B. Oynandifn Yere Gore
a) Acik hava
b) icerde
C. Aragsiz-Aracla: Aragla oynanma durumuna gére.
Anaokulunda yer alan oyunlarin simflamasi da Hareketli, Sarkils, Sakin ve
Parmak Oyunlani olarak belirlenmistir.'™
And oyun simiflamasinda daha genig bir perspektif kullanmigtir. Oyunu
Kargilagmali—Kargitagmasiz olarak ikiye ayirir. Su sekilde tasnif edilmigtir:**
A. Kargilagmah
I) Yangmalar: 1. Bireyler arasinda — yiizme
2. Topluluklar, takumlar arasinda- bayrak yang
ii) Oyunlar : 1. Cocuk oyunlan —yalin oyunlar, kogmaca
a) Kaleyi almak, esir almak gibi
b) Elim stiinde gibi oyunlar .
2. Kisisel ¢atigmalar- yamruk oyunu
3. Takim oyunlan, 6zellikle topla oyunlar
4. Zihin oyunlan — satrang gibi

«B. Kargilagmasiz
i) Arama 1. Fizik-balik¢ilik, avlanma gibi
2. Zihinsel — fikir, sozciik bulmacalan gibi
it) Merak okuma, bulmaca ¢6zme
ili) Gezme bisiklet, yelken
iv) Yaratict 1. Madde kullanarak — el sanatlar
2. Siir, hikaye, tiyatro
v) Bagkas: yerine — okuma, film, diig kurmak
v1) Yansilama 1. Dogmaca oyunlan gibi
2. Dilsiz oyunlan gibi
3. Bilinen hikayeleri canlandirma
4 Halk tiirkisii ve dramatik oyunlar
5.Mimik oyunlan

17 Seluk Kantarcrophu, Anaokulunda Egitim, ME.B., {stanbul, 1998, 5.109.
'8 And, age., 5.53-54.
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vii) Edinmek — Koleksiyon meraki
viii) Toplumsal, dernek- dost toplantilari, dansh eglentiler
1X) 1. Miizik-dinleme, katiima, besteleme
2. Giizel sanatlar
3. Din-ritiie! ve tapinim
4. Dogay1 begenme, dogadan tat alma
5. Dramatik — torenler, mason ritiieli
6. Tartimh oyun — tirkiili oyun.
And, Boratov’un siniflamastm: da verir. Bu kendisinin siniflamasina nazaran
biraz daha simrhidir:'®!
A. Yalmz gocuklara 6zgii oyunlar:
1. Buyitklerin kiigiikler igin ¢ikardidi oyuntar
2. Cocuklarin s6z oyunlan
3. Takim halinde, dansly, tiirkiilii oyunlar, taklit oyunlar:.
B. Talih, kumar, fal, niyet oyunlan; biiyiikliik ve torelik oyunlari
1. Talih oyunlan
2. Kumar oyunlan
3. Niyet ve fal oyunlan
4. Torelik ve biytlik oyunlan
C. Beceri ve giig oyunlari
1. Asil beceri oyunlar
2. Atmali beceri oyunlan
3. Jimnastikli ve ritmik oyunlar
4. Asil gii¢ oyunlan
5. Giig ve beceri karmagikli oyunlar
D. Zeka Oyunlan
1. Aldatmaca, yutturmaca oyunlan
2. Bellek giici, diisiince gevikligi, sezinleme oyunlan
3. Saklamaca ve saklamba¢ oyunlan
4. Cizgili oyunlar
5. Tagh oyunlar

181 And, age., 5.65.
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6. Bagkaca zeka oyunlari
E. Katilimli Oyunlar
1. Katigiml: oyunlar
2. Oyuncaklar
Ozdogan, gocuk oyunlanini tarihsel siralamay: da g6z éniinde bulundurarak,
kuramcilann - nasit  simflandirdifini  eserinde  belirtmigtir.  Faydah olacag:

digiincesiyle aynen alinmugtir.'*
Yazarlar Bireysel Oyunlar Sosyal Oyunlar
Groos Genel islevsel oyunlar Ozel islevsel oyunlar
1899 Deneysel oyunlar
Stern Bireysel oyunlar Sosyal oyunlar
1914 L
Chateau Kuralsiz oyunlar Kendini ispatlama
1954 Somut zihinsel oyunlar Kural ve igbirlik¢i oyunlar
Erikson Dar gevreli oyunlar ' Genig ¢evreli oyunlar
1957
Riissel Yapisal oyunlar Rol oyunlan
1935 Kendi kendine oyun Kuralh oyunlar
1959 Materyalle oyun Arkadaslarla oyun
EI’Konin Objelerle faaliyet Insanlar aras: iliski {izerine
1960 Oyuia
Sosyal kurallar iizerine
oyunlar
Hetzer Bir i§ oyunlan Rol oyunlan
1927 Sonugta bagartya ulagma
oyunlan
Ch. Biihler Islevsel oyunlar Fantezi oyunlar
1928 Yapisal oyunlar Rol ve Kuralli oyunfar
Piaget " Ahgtirma oyunlar Kurath oyunlar
1945 Sembol
Digerleri Islevsel faaliyetler Sosyal rol oyunlan
Aragtirmaci davramglar Taklit etme
Dramatize etme

122 Ozdogan, age., 5.103-104.
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Onemine binaen birkag siniflama agiklanacak olursa:

Piaget’ye gore, oyun geligimi ile zihin gelisimi arasinda siki bir iligki vardir.
Oyun gelisimi de ¢esitli asamalara aynlmistir. Piaget’ye gore oyun agamali olarak
tice aynhr. Sirastyla ahgtirmali oyun, simgesel (sembol) ya da taklit etme oyunu ve
kuralh oyundur.

Ahstirmali oyun bedensel devinimlerde uzmanlagma ile gorilir.'** Alistirma
oyunu, gocugun bir gingirag: tekrar tekrar sallamasi ve atmasi veya objeleri bir kabin
icine koyup sonra kabi bosaltmast gibi gocufun eylemleri ve objeleri kendi
kontroliinde tutmaktan duydugu bazzin sonucu olarak ortaya ¢ikan amagsiz
eylemlerdir.'*

Sembolik oyun devresinde gocuk objelerin ve kigilerin biitiinliigi i¢inde daha
karmagik kimliklere biiriinebilir. Mesela gocuk yalandan kedi gibi davranarak, dort
" ayag izerinde emekleyerek miyavlar ve yiyecek aragtinr. Cocuk doktor rolii yaparak
hasiasxm muayene eder.'® 7

Piaget ¢ocufun kuralh oyunlan en iyi sekilde 8 yaspindan sonra
uygulayacafim  belirtmektedir. Kuralh oyunlar da biligsel gelisimle paralellik
gosterir. Hareketli oyunlar da yas ilerledik¢e kurallara baglanir. Kuralli oyunlar daha
cok soyut diigiince ile birlikte goriliir.'®

Bu evrede oyun gibi oyunun kurallan da akran gruplan tarafindan belirlenir.
Oyunun kurallarina uymayanlara verilecek cezalar yine onlarca belirlenir. 11-12
yaslarini izleyen gelisim basamaklarinda bu oyun 6nem kazamr.'®” Piaget’ye gore
¢ocugun ahlaki yargilarimin olgunlagtifini anlamanin yolu; ¢ocufun oyun kuratlannt
keyfi olmadifim1 anlayip, karsihikli anlayiy ve saygiya dayandiim kavramasini
gozlemektir.'*®

Son zamanlarda en ¢ok kullamilan oyun gsemas: Smilansky’nin dort evreli
oyun geligimi modeli ve Parten’in toplumsal oyun simflamasidir. Smilansky’ nin
tasnifi Piaget” ininkine benzerdir.'®’

133 Yawkey, Silvern, agm., 5.426.

'84 Smith ve digerleri, agm., 5.979-980.

185 Yawkey, Silvern, agm., 5.430.

138 Ozdogan, age.,s.123.

187 yYawkey, Silvern, agm., 5.426.

188 Arthur T. Jersild, Cocuk Psikolojisi, Cev: Gilseren Giinge, A.U.EBF. Yay., Ankara, 1976, C:1-3,
$.598.

1% Celen, agm., 5.124.



1. Islevsel oyun evresi: Nesne ile ya da nesnesiz hareketlerdir.

2. Inga oyunu ewresi: Nesneleri kullanarak bir seyi yaratmak ya da

yapilandirmak.

3. Dramatik oyun: Cocugun gereksinimlerini ve isteklerini doyurmak amaci
ile imgesel durumun yaratilmas:.

4. Kuralli oyun: Daha onceden kurulmus kurallari kabul edip bunlara
uymadir.

Biihler, fonksiyon, imajinasyon (imgeleme) ve yap1 oyunlanm birbirinden
aywrir. Fonksiyon oyunu, hayatin ilk yillarinda goriiliir. fmajinasyon oyunlarinda
aksiyonlara anlam verir. Ugle dort yas arasinda goriiliir. Mesela gocuk yasti1 yere
atar, Gzerine yatip “ben uyuyorum”der. Bu oyunlar sayesinde ¢ocuk, sosyal
ihtiyaglanm: tatmin etmek i¢in oyun érkadasl veya bagka canh varliklar icat eder.
Yapi (insa) oyunlarinin imajinasyon oyunlarindan nasil aynldigina Biihler soyle bir
6rnek verir. Anne ¢amagir toplarken 3 ve 6 yaslarinda iki ¢ocuk annesine yardim
eder. Ug yagindaki gocuk aldii mandallari cebine koyarak onlan biskiivi olarak
kabul edip, satar. Alt: yagindaki gocuk mandallan gesitli sekillerde yan yana getirir
ve kardesine bunlann (sallanan at oyuncak, bir ugak vb. gibi) ne oldugunu sorar.
Baylece gocuk yaptig: isle yetinmeyip bir sonug almak istemektedir. '

Onder, gocuk oyunlarim bireysel, paralel ve sosyal oyun donemi olarak
belirtirken'®! Bacanh oyunlan igeriklerine gore tasnif etmistir. Harekete dayali
oyunlar, kesfe yonelik oyunlar, hayale dayali oyunlar, duygu ve kandirmaya yonelik
oyunlar, taklit oyunlan olarak agiklanmustir.'*?

Oyundaki gelisim goz 6niinde bulundurarak soyle bir siniflama yapmak da
miimkiindir: Tek bagina oynanan oyun, baska bir oyun izleme, paralel oyun, birlikte
oynanan oyun, igbirliine dayali oyun. Tek bagina oyun, kiigiik ¢ocuklann yegane
mimkin oyun seklidir. Bagka bir oyunu izleme, sozle temas veya sadece
bagkalanmin ne yaptifina bakmak anlamina gelebilir. Paralel oyun, gocuklann. ayni
oyun materyallerini kullanmasi ve yan yana oynamasidir. Beraber oyunda, ¢ocuklar

19 Sandstrém, age., 5.160-161.
91 Onder, age., 5.48-49.
192 Bacanhy, age., 5.79.
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birbirlerinin fikirlerinden faydalanirlar. Fakat yine de kendi egilimlerine gore hareket

ederler. Igbirligine dayah oyunda, amag birlikte bir seyi bagarmakutir.'*

7. Oyunun Kullamm Alanlan

Oyunun gok fazla alanda yer aldif ve degisik alanlarda kullamildig biliniyor.
Bunlar tespit edildii kadanyla, antropoloji, folklor, askeriye, i ve endiistri,
ekonomi, di! bilimi, ruh bilimi, gosterim bilimi, dinler tarihi, hukuk, felsefe ve
efiitimdir."**

Antropologlar; kiltir degigmelerini, yayilmasimi, goglerin incelenmesini
oyunlar yoluyla yapabilmektedirler.

Dilciler de tirkiler, tekerlemeler vb. vasttasiyla eski dilleri ¢dzmede
kullanmaktadirlar.

Eski dinleri, dilleri,’ inanglann ve ritiielleri incelemek igin de oyunu
kullanmaktalar.

Ruh bilimciler, kigide goriilen 6nemli uyumsuzluklari, dnleme, tanilama ve
iyilegtirme igin kullanmaktalar.'*

Oyunun kullanim alanlarindan hepsini agiklamak bu calismanin sinirlarimi
asacagindan sadece psikoterapide ve egitimde oyunun kullamlmasim agiklamak
yeterli olacaktur.

a. Oyunun psikoterapide kullamlmas:

Psikoterapi, bu alanda uzman bir kiginin, damgan kiginin, psikolojik,
psikososyal ve bedensel bozukluklarim ele almast ve bunlan iyilegtirmeye
ahismasidir.”*Bu agidan psikoterapi de bir gesit egitimdir. Cunkii psikoterapide de
insan davramiglarimi degistirme/iyilegtirme s6z konusudur.

Psikoterapi iki oyun alam, hastamn ve terapistin oyun alanlarimn ortiistiiga
yerde miimkiindir. Oyun oynamanin miimkiin olmadi§1 yerde terapist hastayr oyun
oynamayacak halden oyun oynar duruma getirmeye caligir. Oyun oynama sagliga
katkida bulunur, grup iligkilerine girmeyi saglar, psikoterapide bir iletisim seklidir.

13 yYavuzer, Cocuk Psikolojisi, 5.195; Sandstrdm, age., 5.162.

1% Oyunun farkli alanlarda kullanimayla ilgili genis bilgi igin bkz. Huizinga, age., 5.67-210; Avedon,
Simith, age., 5.440-497; Aral ve diferleri, age., 5.58-59.

195 And, age., 5.38-39.

1% Ozdogan, agm., 5.69.
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Psikanaliz oyun oynamamn insamn kendisiyle ve diger insanlarla iletisim kurmasina
yardimct olan 6zel bir seklidir. '™’

Terapi saatinde ¢ocu@a igindeki biiylime gelisme diirtiisiinii yapici ve olumlu
yonde kullanmasi igin olanak saglamr. Cocuk, sorumluluk yiiklenir, kendi
tercihlerini yapar ve dener. Kisiliginin geligmesine imkan bulur ve her terapi saatinde
cocuga, daha iyi, olgun ve bagimsiz bir kisilik geligtirebilmesi igin cesaret verilir.'*®

Terapist oyunda adeta bir ayna rolti goriir. Oyunda gocugun ne yapmak, ne
sdylemek istedigini hisseder ve onun duygulanin, diigiincelerini ona yansitir. Boylece
kendisini daha iyi anlamasina yardimci olur. Cocuga ne sdylerse, ne yaparsa gevresi
tarafindan olumlu bulundugu hissini verir. Kendi haklanni korumas: igin kendine
olan giivenini arttinir.'”

Oyun terapisinde iki ydontem oldugu belirtilmigtir. Yonlendirici (Direktiv) ve
Yénlendirmeyen (Nicht Direktiv) yontem. Birinci yontemde terapist sorumlulugu
astlenmekte ve gocugu yonlendirmektedir. Ikinci yontemde terapist sorumlulugu ve
terapi saatinin kullamg seklini gocuga birakir. Cocugu yonlendirme cabasina
girmez.*®

Lazarus ve Abramowitz 7-14 yaglarindaki 9 ¢ocugun fantezi yaratma metodu
ile fobilerini tedavi etmiglerdir. Ik dnce korku uyans: mesela képekten korkma
yayginligi, yogunlugu ve cevresi belirlenerek siraya konulmugtur. En korkulu uyan
ilk sirayr almistir. Cocukla konugma sirasinda kendini ozdeglestirdifi fantezisi
kesfedilir. Onun fantezi kavramu aslinda astiinliik, gurur ve giiven duygulanni ortaya
¢ikanr. Bunlar korkuyu engelleyici faktor olarak kullamilir. Cocuktan gozlerini
kapamas: ve kendini 6zdeglestirdigi kahramanin yerine koymas: istenir. Terapist en
az korku verecek uyaniy1 verir. Fantezi kurmasi saglamir. Su émekte oldugu gibi:
“Simdi araba ile ugarak gidiyorsun. Agaclar yanindan sanki ugarak gegiyor. Riizgann
sesini duyuyorsun ve sen hala gaz veriyorsun. Uzakta kiigiik bir kopek goriiyorsun.
Senin arabandan korkarak ¢alihiga saklamyor. S$imdi herhangi bir korku
hissediyorsan hemen kiglik parmagini kaldir. Béylece adim adim korku veren

197 Winnicott, age., .58, 61-62,
1% Ozdogan, agm.,s.85-86.

1% Ozdogan, age., 5.179.

20 Ozdogan, age., 5.142.
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uyanlan hayal fantezilerle birlegtirerek gocufun korkudan  kurtulmast
saglanmaktadir. ™!

b. Oyunun egitimde kullanilmas:

Cocuk haklan evrensel bildirgesinde ¢ocugun oyun hakki ile ilgili madde
vardir. Bildirgenin 31.maddesinde “Taraf devletler gocugun dinlenme, bog zaman
degerlendirme, oynama ve yagina uygun eflence (etkinliklerinde) bulunma ve
kaltirel ve sanatsal yagama serbestge katilma hakkini tamrlar.™®® ifadeleri yer
almaktadir.

Oyunun bu dnemi bireylerin egitiminde de tespit edilmistir. Cocuklar oyun
vasitasiyla gevreyi tamrlar, topluma uyum saglarlar ve yaratma yetenek ve becerileri
kazanirlar, Yetigkinler de oyun vasitasiyla egitme olanagina sahip olurlar.*®

Oyunun ayni zamanda bir 6grenme ortam: oldugu kabul edilmektedir.***Oyiin
Ogrenme aract olarak kullamldiginda 6grenmenin daha yiikksek olacag
soylenmektedir 2 Ogrenciler, oyun bulundugunda konuyla daha fazla ilgilenmekte
daha ¢ok ogrenmektedirier. Bu yolla 6grendiklerinin de hafizada daha fazla kalacagt
digiiniilmektedir. Elestirel diigiinme, karar verme yetenekleri geligtirilmekte,
davraniglarda olumlu yonde gelisme goriildiigii belirtiimektedir 2%

Oyunun bir dgretim araci olarak goriilmesi sebebiyle oyun haline getirilmig
egitim durumlanyla da birgok konu daha az zorlanarak ve daha kolay ogretilecegi
dusiincesi dofmugtur. Oyun bir ders araci olarak goriilmiigtiir.2

Ozellikle anaokullan ve ilkokullar da oyunla egitimin yaran
tartisgtimamaktadir. Oyun ¢aginda olan gocuklann 3 ile 10 dakika arasinda ancak
dikkatlerini tutabildikleri belirlenmigtir. Oyun yoluyla bu siirenin bu dénemlerde iki,
ii¢ katina gikartilacag diiginilmektedir.**®

P! Ozdogan, age., 5.127; Oyunun psikoterapide kullanimm ile ilgili genis bilgi iin biz. Janet West,
Child-Centred Play Therapy, Britain, 1992, s.14-35; Cattanach, age., 5.37-67.

202 Celen, agm.,s.126.

2 Yilmaz, age., 5.16.

24 Adigiizel, age., 5.4; Sungur, Yaratic: Okul Digiinen Siraflar, 5.192.

25 Basaran, age., 5.79.

28 And, age., 5.50-51.

27 Aral ve digerleri, age.,s.50; Mustafa Doganay, Emsal Doganay, Egitsel Oyunlar, Doganay Yay.,
Ankara, 1997, s.4; Onder, age.,s.53; Konuyla ilgili daha genis bilgi igin bkz. James S. Coleman,
agm., p.322-325; Elliot Carlson, “Games in the Classroom”, Elliott M. Avedon, Brian S.Smith, The
Study of Games, Canada, 1971, p.330-339.

8 age., 8.6.
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Bunun tersini de disiinenler muhakkak mevcuttur. Oyunun gereksiz
oldufunu, okul diginda tutulmasi gerektigini savunanlar da vardir. Egitim
programinda oyuna yer verildifinde ofrenmeye zaman kalmayacagini
zannetmektedirier > Anlagilan odur ki, oyun ve 6grenme ayn iki unsur olarak
diginiilmigtir. Yapilan bir aragtirmada 170 veli denek olarak kullamlmugtir.
Bunlardan 134 veli oyun, 6grenme ile birlegtirilmeli derken 27 veli oyunun
Ogrenmeden farkli oldugu disiincesindedir. 8 veli ise oyun ve 6§renmenin aym
oldugu kamsindadir. Biiyiik bir ¢ogunlugun dolayl olarak oyunun d3renmeden farkh
olduguna iliskin geleneksel dasiinceleri yansittif: belirlenmistir '

T.C. Milli Egitim Bakanhfinca hazirlanan egitim programinda okul oncesi
kurumlarda oyunun &nemli bir fonksiyonu oldugu belirtilmistir.?"!

Kamu ve Ozel anaokullannda yapilan bir aragtrmada Ofretim ve
yoneticilerinin “Cocuklar neden oynamalidir?” sorusuna verdikleri cevaplar
incelenmigtir. Her iki okul tiiriniin de eflence, gelisim ve 6frenme amaglarin
dikkate aldiklar, bos zamam degerlendirme faaliyeti olarak goérmedikleri
belirlenmigtir. 22

Okul oncesi donemde ders bigimi oyundur. Etkinliklerde gocuklara sunulan
gorevler ve ¢ozmeleri gerekenler oyun olarak verilir. Ofrenme oyun etkinligi
sayesinde gergeklesir. "

Tlkdgretim Okulu Programinda oyun etkinliklerini kapsayan Beden Egitimi
dersine yer verilmektedir. Ilkogretim Ikademesinde haftada ikiser saat,
I kademesinde birer saat olarak diizenlenmistir. Derse ilkogretim birinci simftan
itibaren yer verilmektedir.2'*

Siif Opretmenligi Lisans Programu igerisinde 3.ve 4.yan yillarda Beden
Egitimi dersine, 6.yanyilda Beden Egitimi ve Oyun Ogretimi dersine yer
verilmektedir. Yine ilkogretim Okulu Programlarinda ogrencilere segmeli olarak

2 Sungur, Yaratict Okul Diginen Siniflar, s. 81, Samur, age., 5.10.

210 Oksal, agm., 5.140.

2! Tilin §.Demir, “Okul Oncesi Egitim Kurumlannda Oyun Politikas:, Cumburiyet ve Cocuk,
2 Ulusal Cocuk Kiiltiiri Kongresi, Ankara Universitesi Cocuk Kiiltiiri Araghrma ve Uygulama
Metkezi Yay., Ankara,1999, 5.109.

212 Demir, agm., 5.111.

213 Yiimaz, age.,s.17.

24 Gokge, age., Tablo - 1, 5.37.
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sunulan Drama dersleri Stmif Ofretmenligi Lisans Programinda, ilkdgretimde Drama
baglifi altinda 7.yaniyilda verilmektedir 2"?

Beden Egitimi dersinde 63renciler beden egitimi ile ilgili faaliyetlerin temel
becerilerini kazanmas: amaglanir. Bu faaliyetler arasinda &6grencinin oyunla ilgili
beceri ve yetenekleri en iyi sekilde gelistirilmeye caligilir. Bog zamanlanm
kendilerine ve topluma yararh oyunlarla, gezi, eglence ile degerlendirmeleri ve mili -
mabhalli oyunlara katilmass beklenir.?'®

Iikogretim  Ogretmenlerinin  oyunu smuf  yonetiminde  yeterince
kullanamadiklan yapilan bir aragtirmada belirlenmistir. Siuf yonetimi alaninda en az
sahip olduklan ¢ yeterlik, “Cocuklann hareket ihtiyaglarrm giderebilecek oyun
etkinliklerine yer verme”, “sinuf igi etkinliklerde konuya uygun olarak isbirliSine
dayals, bireysel ¢aligmalara ve grup caligmalarina yer verme” ve “sinif iginde tiim
ogrencilerin siirece katilimim saglayacak etkili bir iletigim ortam: olugturma” olarak
belirlenmistir. 2!’

Ilkogretim D.K. ve A.B. dgretmenlerinin derste oyunu kullanma ile ilgili
yeterliklerini tespit eden bir caligmaya rastlanmadiindan bu konuda yorum
yapilamamaktadir.

Tespitlerden belirlendigine gore oyunu kullanan o6fretmenlerimizin bile
oyunu etkenlikle kullanamadiklari gorilmiigtir. Ders ortaminda o6fretmenlerin
belirlenen amaglar dogrultusunda oyunu etkenlikle kullanabilmeleri igin yeterlilikleri
arttirilabilir,

Oyunun ilkogretim ¢af gocuklarimin egitiminden bagka 6zirli ve gorme
ozirli cocuklann eitiminde de kullamldifha bilinmektedir. Onlann dokunma
duyulanm, igitme duyularini gelistirecek benzeri oyunlar oynanabilmektedir. 2'®

Oyun, rehber Ofretmenin terapide kullanmasina da olanak saflar.
Ogfrencilerin davramiy problemlerinin tespiti ve dizeltiimesinde oyun yardimci
olabilmektedir.2**

23 Gokge, age., 5.44.

26 Caparca, Siimer, age., 5.5-6.

27 Gokge, age., 5.145-146. :

N8 Aysegiil Ataman, “Kor Cocugun Geligiminde Oyunun Onemi”, 4. U.EBF.D, 1983, C:16, S: 2,
5.343-344.

29 Sungur, Yaratict Okul Dagiinen Simiflar, 5.92-95.
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B. EGITSEL OYUN

1. Egitsel Oyun Kavramu

Yilmaz, egitici oyunlara kuralli oyunlar iginde yer verir. Ona gére kuralli
oyunlar, ¢ozimi kurallara bagh belli gorevleri yerine getirmeyi hedefleyen
oyunlardir. Kuralli oyunlar, hareket ve egitici oyunlar olarak siiflamr. Kuralli
oyunlar, egitim-6gretim maksadiyla yetiskinler tarafindan gocuklar i¢in olusturulmus
oyunlardir. Egitici oyunlann temel dzellikleri daha fazla 6frenmeye hizmet etmek ve
konunun Ogrenciye sunulmasina yardimei olmaktir. Egitici oyun, dgretme dzelligi
olan oyundur. Bu gesit oyun, ¢ocuklarn oyun ihtiyaci iizerine kurulur, yine ¢ocuklar
tarafindan oyun olarak algilanir. Ofretmene de aym zamanda bir 6@retim araci
sekliyle yardimc: olur. Oyun dolayli bir 6gretme ve oOgrenme olarak kabul
edildiginden, egitici oyun da oyundan derse gegisi destekleyen oyundur.*° ,

Gokay ve Celik, efiitsel oyunlari beden egitimi faaliyetleri igin kullannugtir.
Egitsel oyunlar, kitleyi efilenceye sevk ‘eden, katilanlarda biyik istek ve heves
uyandiran beden egitimi faaliyetleri olarak agiklanmigtsr. %!

Sel, egitici oyunu gocuBun gevresindeki diinyasin tammada, 6grenmede, yeni
seyler ortaya koymada, arag olarak kabul etmektedir.?*

Bir bagka kaynakta egitici oyunlar gocugun okulda veya okul diginda oyun
oynarmus gibi yaptifi boylece kendini oyuna verdigi bedensel veya zihinsel
gelismeye etki edici egzersizler olarak tarif edilmigtir.??

Fidan, 6gretme yontemlerinin ii¢ boyutlu simflamasim yaptifn calismasinda;-
birinci boyut sosyal gevreyi ikinci boyut 6Frenme siireglerini ve liglincii boyutta
bilginin sunuldufiu cesitli araglari olugtyrur. Sosyal cevre;, 6frenci - Ofretmen
etkilegiminin gekillerini igermektedir. Ogrenme siiregleri; dgrencinin 6grenme iginde
kullandif1 tekniklerdir. Fidan, aracilan siniflarken egitsel oyunlara , dramatizasyon
bashfn altinda yer vermektedir. Dolayistyla ona gore egitsel oyunlar, bilginin
sunuldugiu bir tir aragtir 24

Demirel’e gore ise egitsel oyunlar &grenilen bilgilerin pekigtirilmesini
saflayan ve daha rahat yerlerde tekrar edilmesine olanak veren etkinlikler olarak

20 Yilmaz, age.,s.19, 23, 38, 41.

2! Gokay, Celik, age., s.111, 115.

22 Sel, Her Yaga Gore Oyunlar, Rondlar, Halk Danslar, s.7.
3 Foulqui¢, age., Oyun Maddesi, s.370.

24 Fidan, age., 5.175-177.
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ifade edilir. En 6nemli dzelliklerinden biri de egitsel oyunlarin dgrenmeye yonelik
olmasidir ve bir amag dogrultusunda simf iginde uygulanmasidir. ***

Sénmez’in yaptigi agiklamalardan ve belirttigi ilkelerden, egitsel oyunlanin
sinif ortaminda uygulanan oyunlar oldugu belirlenebilir. Bu oyunlar konunun hedef
davramglarmi kazandirmak iizere uygulamr. Egitici ve Ofretici yoni afir
basmaktadir. Ancak dier taraftan Ogrencilerin zevk almasim ve eglenmesini de
saglamaktadir. 26

Bilen, oyunu bireylerin fiziksel, zihinsel yeteneklerini geligtiren, yasantiy1
eglenceli kilan, sanatsal, estetik nitelikte ve beceriyi geligtiren etkinlikler olarak
tammlamigtir. Yapilan agiklamalardan simif ¢aligmalarinda kullamlan oyun
tekniklerinin egitsel oyunlar oldugu anlagilabilir. Oyun tekniginin dzellikleri arasinda
konulann ilgi ¢ekici olmasina, yeni kelimelerin &gretilmesine, hatah ¢aligmalanin
diizeltilmesine, zihinde tutma oramimin ve siiresinin uzatilmasma etki ettigi
belirtilmektedir.*”’

O halde egitsel oyunun temel 6zellikleri soyle belirlenebilir:

- Kurallar iginde bireyin 6zgiirliigiine olanak verir.

- Ogrenmeye hizmet eder.

- Ogretme - dfrenme siirecinde d@retim teknigi olarak kullanihir.

- Ogretme-6grenme siirecinde ogrencilere simf ortaminda zevk alma,

eglenme firsati sunar.

- Onceki 6grenilenlerin pekistirilmesine ve tekrar edilmesine olanak saglar.

- Belirlenen hedef davramiglann gelistirilmesinde etki eder.

- Hatali 6grenmelerin diizeltilmesinde yardime1 olabilir.

- Tlgi gekici olmasi dolayisiyla 6grencilerin dikkatini geker ve bilginin uzun

sitreli korunmasina etki eder.

- Ogrencilerin gesitli sekillerde diigiinmelerine yol agar.

25 Demirel, age., 5.123.
26 S5nmez, age., 5.245.
7' Bilen, age., 5.203
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2. Egitsel Oyun Teknigi

Belirlenen hedef davramglarin 63rencilere kazandinimas: igin hangi 6grenme
yasantilarimin olugturulacags, buna bagh olarak hangi 6gretme strateji, 2 yontem??®
ve tekniklerin kullamlacag tespit edilmelidir.

Teknikler yontemlere gore daha dar olup yontemlerin uygulanmasinda
izlenen yollardir. Teknikler genel olarak; beyin firtinast, gosteri, soru- cevap, drama
ve rol yapma, benzetisim, grup caligmalari, miinazara, panel, vb. sayxhr.230 Bu
teknikler arasinda sayilan bir diger modern teknik egitsel oyunlardir.

Egitsel oyun teknigini iki grupta ele alabiliriz:

a. Egitsel oyunlan klasik oyunlardan olugturanlar

Bu grupta egitsel oyunlar, genel olarak grup veya kart oyunlan bigiminde
simflandinimaktadir. Demirel, egitsel oyunlan grupla 6gretim teknikleri arasinda
kabul ederken™' Bilen, kart oyunlari, grup veya takim oyunlari olarak ayirim
yapmaktadir **Yine bu grupta sayabilecefimiz Sonmez, herhangi bir ayirima
gitmeden egitsel oyunlari sayar ve bu oyunlara bilmeceler, bulmacalar, esini bul,
esyay1 elle tam gibi oyunlar: da ilave eder ™3

b. Egitsel oyunlara modern oyunlan ilave edenler

Bu grupta yer alanlar, birinci grupta yer alan oyunlara ya modern oyunlar
ilave etmektedirler ya da tamamen modern oyunlardan olugturmaktadirlar. Pehlivan,
gahsmasinda rol yapma, drama ve kart oyunlarina yer vermistir.>**Bayazitoglu,
birinci grupta yer alan oyunlara dramatik oyunlar, dramatizasyon, Sykiinme(taklit
yapma), rol yapma, dofaclama, yaratici drama gibi oyunlan ekler.**Erginer de

8 Stratejiler kaynaklarda; sunus, bulus, arastirma-sorugturma stratejileri ve tartigma yaklagiom, tam
6frenme modeli olarak verilmektedir. Bkz. Demirel, age., 5.79-80; Tasdemir, age., 5.100; Bilen,
age., s.91-97; S6nmez, age., 5.156-249.

# Yontem ve tekmiklerin ¢ok fazla kangtinldifs bilinmektedir. Bazt kaynaklarda yontem olarak
verilenler bir baska kaynakta teknik olarak verilebilmektedir. Bu konuyla ilgili tartigmalara
girmeyip genel olarak kaynaklarda belirtilen yéntemler verilirse; anlatma, soru-cevap, problem

. ¢bzme, glsterip yaptirma, gbzlem gezisi, ek olay inceleme, grup tartismas: vb. Yontemler icin
bkz. Kigikahmet, age., s.54-79; Halil Ibrahim Yaln, Ogretim Teknolojileri ve Materyal
Gelistirme, Nobel Yay. Dagihm, Ankara, 2000, s. 65-70; Demirel, age., 5.81.

29 Yiiksel Ozden, Ogrenme ve Ogretme, Pegem A Yay., Ankara, 1998, s. 161-177; Demirel, age.,
5.90; Bilen, age., 5.100-241; Yéntem ve teknikleri tablo halinde gormek icin bkz. Tagdemir, age., )
s.100.

3! Demirel, age., 5.90.

32 Bilen, age., 5.203-212.

33 g5nmez, age., 5.245.

34 pehlivan, age., s.15.

B3 Bayazstoplu, age., s.5.
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caligmasinda alt: sapkall digiinme, kirmizi koltuk, yesil koltuk gibi yeni oyunlan
aciklar.* Bati da yapilan bir galismada Nieh! ve Thommes, Din Dersinde 212 Metot
adh eserlerinde, din dersinde oyun bbliimiini on grup oyundan olusturmuslardir. Bu
oyun cesitleri §oyledir: Tanéigma-Temas Oyunlan, Rol Oyunlari, Drama Oyunlarn,
Iletisim ve Yorum Oyunlan, Tartisma Oyunlari, Plan Oyunlan, Bulmaca Oyunlari,
Kendini Tamma Oyunlari, Yazi Oyunlar, Grup Oyunlan.®®” Eserde ayrica her bir
gruba ornek oyunlar da belirtilerek uygulaniglan agiklanmigtir. Bu ¢alismada ise
efitsel oyunlardan ezber, yazi, tartiyma, drama, rol, iletisim oyunlan iginden
belirlenenler nizerinde durulacaktir.

Egitsel oyunlarin hangi yontem ve stratejilere dahil edilebilecegine iligkin
Sonmez ipucu vermektedir. Sonmez, gosterip-yaptirma ydntemini, aragtirma-
sorusturma stratejisine dahil eder. Bu yontemde degisik tekniklere yer verilmektedir.
Problem ¢bzme, karar verme, gosterme, yaptirma, demonstrasyon, dramatizasyon
(pandomim, taklit, rol yapma, parmak oyunu, kukla ve bebek oyunu, bafiml
dramatizasyon) yaratict drama, arkasi yarin, yarigmalar ve egitsel oyunlar sayilanlar
arasindadir. **Bir bagka strateji olan tam 6Frenme yoluyla dgretme igerisinde egitsel
oyunlar “Tamamlayic: Egitim” olarak da yer alabilir. 2>’

Bu agiklamalardan sonra egitsel oyunlarin tek bir strateji iginde yer aldig
soylenemez. Egitsel oyunlar, farkli davramglann olusturulmasinda kullamlabilir.
Egitsel oyunlar, tiirlerine gore farkli yontem ve stratejiye dahil edilebilir. Mesela,
tartigma oyunlan, gidumli tartisma yénteminde ve o da bulug yoluyla dgrenme
stratejisinde yer alir. Aym gekilde dmegi daha sonra sunulacak olan ezber ve yaz
oyunlan, diiz anlatim yonteminde o da sunug yoluyla 63renme stratejisinde yer alir.

3.Egitsel Oyun Tekniginin Kullanum

Pehlivan, Orlich ve arkadaglarina gére, simif igerisinde uygulanacak oyunda
dikkat edilmesi gereken ilkeleri belirtmigtir. Bu ilkeler egitsel oyunlan uygulayacak
olanlara fikir vereceginden burada sunulmas: 6nemlidir. ilkeler sunlardir:*4

B6 Erginer, age., 5.236-244, 257-264.

7 Niehl, Thommes, age.,s.195-246.

28 Ssnmez, age., $.242.

59 Tamamlayicr Egitim: Orenciler arasindaki 6grenme hiz: ve farkhiildanm gidermek, dgrencilerin
tam dfrenmelerini saflamak icin yapilan egitimdir. Bkz. S6nmez, age., 5.269.

0 pehlivan, age., 5.27-28.
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A. Oyun Oncesinde Uyulmasi Gereken ilkeler
1. Uygulanacak oyun segilmelidir.
a. Dersin hedefleri g6z 6niinde bulundurulur.
b. Ogrenci ihtiyaglan belirlenir.
¢. Mantif1 gbzden gegirilir.
d. Oyunun gekli belirlenir.
2. Oyunun hedefleri hazirlanmahdir.
a. Oyunun konusu segilir.
b. Oyunun alam belirlenir.
¢. Oyunun hedefleri ayrintth olarak belirlenir.
d. Ozel hedefler tespit edilir.
3. Oyunla ilgili veriler toplanmalidir. -
a. Ihtiyag duyulacak veriler belirlenir. -
b. Veri kaynaklar belirlenir. '
¢. Veriler orgiitlenir.
d.Uygulanabilecek modeller aragtirilir.
B. Oyunun Uygulamsinda Uyulmasi Gereken lkeler
1. Bir oyun modeli desenlenmelidir.
a. Oyuncular belirlenir.
b. Oyunculann amaglan belirlenir.
¢. Oyunculann kaynaklan belirlenir.
d. Oyuncu etkilegimleri belirlenir.
2. Oyun materyalleri geligtirilmelidir.
a. Senaryo yazilir.
b. Roller iyilestirilir.
c. Oyun yonelimleri hazirlanir.
d. Yardimc: materyaller belirlenir.
3. Oyun oynanur.
a. Oyun mantif kontrol edilir.
b. Materyaller gozden gegirilir.
c¢. Oyuncular yoneltilir.
d. Oyun oynanur.
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4. Oyun degerlendirilir.

a. Oyun sonrasi analizler hazirlanir.
b. Bantlar g6zden gegirilir.

¢. Oyunun hedefleri test edilir.

d. Oyun yeniden desenlenir.

Oyunu belirlerken OZretmen oncelikle problemi tespit eder ve onun
¢ozimiine uygun oyun segilic. Oyun etkinliklerine Ogrencilerin hepsi dahil
edilmelidir. Oyuna herkesi dahil etmeden 6nce bir ¢ift ya da gruba oyun oynatilip
diger 6@rencilerin gormesi saglanabilir. Boylece kurallarin anlagilmas: kolaylagir.
Opretmen kurallann  d@retmek iizere oyunu bizzat oynayarak gerekenleri
agiklayabilir 2!

Oyunu uygularken dikkat edilecek noktalan Sonmez oyle siralamaktadir:*?

- Oyun, 6grencilere hedef davraniglan kazandiracak nitelikte olmalidir.

- Oyun, o68rencilerin yagina, cinsiyetine ve genel. ahlak ilkelerine uygun

olmalidir.

- Oyun, sinif ortaminda uygulanacak nitelikte olmalidir.

- Oyun, dgrenciler tarafindan anlagilir ve uygulanabilir bigimde olmalidir.

- Oyunun uygulanmasi fazla siire almamahdir.

- Oyun, Ogrencilerin istenmedik davramglar kazanmalarma yol

agmamalidir.

- Oyun, ogrencilerin hayatim tehlikeye atmamahdir, yaralanma ve

sakatlanmalara neden olmamahdir.

- Oyunun, dgretici, egitici yonii agir basmalidir. Ayni zamanda 6grencilerin

eglenmesini, zevk almasini saglamalidir.

Ogretmenin goérevi o@rencilerden daha fazladir. Oyunun segimi, onceden
yapilmas: gereken hazirliklar, yer ve zaman tespiti gibi birgok gorev 6fretmene aittir.
Oyun esnasinda Ofretmen her zamanki gibi rehber, damsilan ve kllavuzléyan
konumdadir. Bu teknikle o&frenciler aktif hale gelir ya da ofretmen tarafindan
getirilmeye ¢aligilir. Gerektiginde 6gretmen oyunda yer alir, egsiz kalan 68rencilere
eslik eder fakat bu diZer 6grencilerin pasif kalmas: geklinde olmamahdir.

24 Holligsworth, Hoover, age., 5.311-312.
22 Sénmez, age., 5.245; Konuyla ilgili bkz. Tagdemir, age., 5.173.
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Egitsel oyunlar dersin hangi agamalarinda kullanilabilir? Hangi tiir
ogrenmeleri sajlamada kullamlabilir? Bu sorulara cevap verecek miistakil bir
cahsma yoktur. Samur, egitsel oyunlara belli saatlerin ayrilabilecegini sdyler. Mesela
haftamn son dersini, bayram ya da dofum ginleri gibi 6zel giinlerde oyunlar
oynanabilir. Ders igerisinde ogrencilerin derse ilgileri azaldifs zaman ya da zor
konulanin &gretiminden sonra yer verilebilir. Oyunlar bir amaca ulagmak igin
kullamlir. Ayn1 zamanda Ogrencilerin motivasyonunu sajlamak amaciyla da yer
verilebilir. Ofrenme basamagin1 asabilmek igin oprenilen konularin tekrar
edilmesinde ya da ev ddevi olarak 6grencilere verilmesinde kullanifir. 24

Egitsel oyunlar 68retme-6&renme siirecinde bilgilerin pekigtirilmesi ve tekrari
i¢in kullamilabilir*** Yeni kelimelerin ogretiminde, konularin 6zetlenmesinde yer
verilebilir. 2** Egitsel oyunlara dikkat gekmede de yer verilebilir. Ayrica DK ve AB.
dersinde “hemen her davraniyi kazandirmada dramatizasyon, rol yapma, yaratict
drama vb. etkinliklere yer verilebilecegi belirtilmektedir.?* Dolayisiyla egit'sel
oyunlar biligsel, duyugsal, psiko-motor hedef davramiglarin kazandinlmasinda
kullamlabilir. Ancak D K. ve A.B derslerinde bu alanlardaki hedef davramslarim
egitsel oyunlarla kazandirma yeterliligine dair yapilmug bir calisma yoktur.

4. Egitsel Oyun Tekniginin Ustiin Yonleri ve Smriihklan

a. Egitsel oyun teknifinin fistlin yonleri

Egitsel oyunlarin iistiin yonleri maddeler halinde siralanacak olunursa:

1. Oyun basit oldugu takdirde dgrencilerde kendilerine giiven olugturur.

2. Ovyunlar vasitasiyla grencilerin kurallara uymasi ve bunlara uymaktan
zevk almalan saglanr.

3. Ogrencilerin duygusal gereksinimlerini doyurmalarina yardimc: olur.
Gergin g¢ocuklarin gevsemesine, sinirli olan gocuklarin sakinleymesine
etki eder.

4. Oprenciler oyun sayesinde bizzat yapan ve rol oynayan kisi
durumundadirlar. Fiziksel boyutta etkin durumdadr.

243 Samurr, age., 5.13.
244 Demirel, qge., 5.123.
245 Bilen, age., s.210.
8 Dogan, agm., 5.61.
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5. Oyun sayesinde Ogrenciler zihinsel etkinliklere dahil edilir. Dugiinme,
karar verme, elegtirme, problem ¢6zme siireglerinde etkindirler.

Bu teknik sayesinde oyun oynama giidisii tatmin edilir.

Bu teknik sayesinde konular ilgi ¢ekici, zevk verici hale donagtiriliir.
Ogrencilerin birden fazla duyu orgamina hitap edilir.

Daha once Ogrendiklerini (bilgi beceri ve yeteneklerin) kullanmalan
saglanir.

10. Yeni grenileceklerin daha kolay ve anlamli olmasina etki eder.

11. Ogrencilerin 63retme-6grenme siirecinde aktif olmasin1 saglar.

12. Ogrenilenlerin kalict olmasina, hatirlanmasina yardimet olur

° ® N o

13. Ogrencilerin biligsel, duyugsal ve psiko-motor dgrenmelerinin diizeyini
Olgmede kullanihr,

14. Ogrencilerin empati kurmalarina yardimei olur.

15. Ogrenciler arasindaki iletisimi sagladif gibi aralarinda olumlu duygulann
olusmasina etki eder.

16. Ogretmen-dgrenci iletigimini kolaylagtirir.

17. Dili etkili kullanmalarina olanak saglar.

18. Duygu ve diigiincelerin anlatimim kolaylagtirir ve 6zendirir.

19. Egitim programlarinda canlandirilmasi mimkiin olmayan pek ¢ok
konularin simifta sunulmasina olanak verir.

Belirtilen biitiin bu istiin yonlerin hepsini bir oyunda bulmak miimkiin

olmasa da genel olarak farkl oyunlarin bu 6zellikleri sagladif: ifade edilebilir. 2’

b. Egitsel oyun tekniginin simrhliklan
Egitsel oyunlarin simirliliklan: agagidaki gibi siralanabilir: 248
1. Bu teknifin uygulams: diger tekniklere gore daha ¢ok dikkat, yaraticilik,
hayal giicii, espri yetenegi ve sentez giicii gerektirmektedir.

7 Belirtilen fistiin yonler iin bkz. Hollingsworth, Hoover, age.,s.309-313; Samur, age., 5.10,12;
Yilmaz, age.,s.17,18,42,46,47,58; Sungur, Yaratic: Okul Ditgitnen Siniflar, s. 56,92-93; Basgaran,
age., s.79; Onder, age., 5.52-53; Ruhi Sel, Egitsel Oyunlar, Ofretmen Yay., Ankam, 1988, s.5;
Doganay, Dofanay, age. s.34.; Karabacak age., s.15,34; Pehlivan, age., 5.24,31,79;
Bayazitoglu, age., §.52.

% Belirtilen suurlthklar icin bkz Bilen, age., 5.203; Hollingsworth, Hoover, age., s.313; Demirel,

age., s.123.
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2. Oyunun ne dgrettigini 6lgmek lizere dlgiitler geligtirmek belli bir egitimi
gerektirir,

3. Oyunlar rekabet ortamina doniiserek “kim kazanacak™ digiincesinin hakim
olmasina etki edebilir.

4 Ortaya cikabilecek olan yangma disgiincesi yavas 6frenen gocuklan
etkileyebilir.

5. Ogrencilerin oyunu anlamamasi, oyunun onlann ilgisini gekmemesi ya da
seviyelerine uygun olmamast durumunda beklenen katilim
saBlanamayabilir.

6. Cekingen &grencilerin oyuna katilmas: bazen zaman alabilir.

7. Ogretmenlerin bu teknigi basarili bir sekilde uygulayabilmesi diger
tekniklerde oldugu gibi dikkatli ve titiz bir hazirhk yapmalarini
gerektirmektedir. o

8. Oyunlarin uygulanmasi, siireyi dikkatli kullanmay1 gerektirdiginden derste
kullanimu sikint1 yaratabilir.

9. Kalabalik siniflarda baz: egitsel oyunlan uygulamak zor olabilir.

5. Ogretim Ilkeleri Agismdan Egitsel Oyunlar
Ogretim ilkeleri denildizinde genel olarak sunlar yer alir:*
1.Ogrenciye gorelik

2 Bilinenden bilinmeyene dogru

3.Yakindan uzaga

4 Ayanilik (agikhik)

5.Somuttan soyuta 6gretim

6.Ekonomiklik

7.1 (yaparak-yasayarak dgrenme)

8 Hayatilik

9.Aktualite ( giincellik)

10.Diger yagantilara gorelik

11 Bitiinliik

w@ o et
249 T i 3 age.,s.94_99‘
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Egitsel oyunlarin uygulanmas: ancak 6grencilerin ilgileri, hazirbulunugluk,
yetenek, 6frenme hiz ve gekillerine baglidir. Oyunlarin merkezinde 6grenciler vardir.
Ogrencilerin ortak ve baskin 6zellikleri dikkate alinarak olusturuldugunda bu teknik
biyiik bir oranda 6grenciye gorelik ilkesine uygunluk gésterir.

Bu teknikler sayesinde yeni &frenmelere ulagildifi gibi 6grencilerin 6n
Ogrenmeleri tespit edilebilir. Sayet 6n ogrenmeler biliniyorsa (ashnda bilinmek
zorundadir) hedeflenen davraniglara ulasilabilir. O yiizden bu teknik 6grencilerin
bildiklerinden bilmediklerine dogru yelken agar.

Oyunlarda kullanilan ornekler, girilen roller, sunulan problemler 6grencilerin
yakin gevrelerinden belirlenebilir. Ogrencilerin bu yakin cevreleri ev, okul, aile,
semt, Glke vb. yerler olabilir. Yakin ¢evreden hareket edildifinde ve bunlar oyun
i¢inde sunuldugunda 6grenmeleri kolaylagir, istekleri artar.

Ayanilik ilkesi o6gretimde duyu organlarma yer verilmesi onlardan
faydalaniimas: ilkesidir. Bu teknikle dgrencilerin farkh duyu organlarina hitap edilir.
Bu, segilen oyunlara ve uygulamg sekline, kullanilan materyallere gére degisebilir.

Uygulamilan oyunlarin bazilanyla 6@rencilerin dokunmasi, hareket etmesi,
gormesi, hissetmesi vb. yasantilar igerisine girmesi saglamr. Ogrenciler bizzat
yaparak yagayarak somuttan soyuta gegis yapabilir.

Oyunlarin  uygulamg gekillerine goére siiresi  degisebilmektedir. Bazi
kaynaklarda oyunlarin dfretme 6grenme siirecinde gok uzun siire kullamlmamasi
istenir.*® Sayet oyun icin ¢ok fazla materyal gerckmiyorsa gok fazla emek ve
maliyette gerektirmemektedir. Genel olarak simf ortaminda uygulanacak olan
oyunlar da fazla emek, maliyet ve siire istememektedir.

Ogrencilerin yaparak yagayarak daha kalici ofrenmeleri kazandiklar
belirtilir. Ogrenciler oyun yoluyla aktiflesirler. Kendileri arastinp, digtniir,
problemleri ¢ozmeye g¢aligir, kendilerini ifade eder ve oynarlar. Hem bedenen hem
zihnen aktif hale gelirler.

DXK. ve AB. dersleri ofrencilerin giinlilk hayatlarinda kullanabilecekleri
bilgi ve konulart kapsar. Dolayisiyla egitsel oyunlar bu derste ginliik hayatta

kargilastlan ve yasanan durumlan sinif ortaminda s6z konusu edilmesine yardimei

% Demirel, age., s.124.

60



olabilir. Oyunlar hayattan secilen konularla ilgili olabilecegi gibi sonuglan da hayatla
ilgili konulara baglanabilir.

Bu oyunlar sayesinde giincel olaylarla ogrencilerin dikkatleri cekilebilir,
derse motive edilebilirler. Ofrencinin gegmiste yasadiklan ya da gelecekte
kargilagabilecekleri durumlar bu oyunlarla ders ortamina getirilebilir. Gegmis
yasantilar Gizerinde diisiiniip geleceklerini aydinlatmalan saflanabilir.

Egitsel oyunlarla bitimliik ilkesine riayet edildigi s6ylenemeyebilir. Ciinki
biitiinliik ilkesinde 6grencilere olay, olgu veya davraniglarinin biitiinGniin sunulmasi
soz konusudur. Bu, oyunlarda her zaman miimkin olmayabilir.
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IIL. BOLUM

ILKOGRETIM D.K. VE A.B. DERSINDE EGITSEL OYUNLARIN
KULLANIMI

Ekim 2000 tarihli 2517 sayih Milli Egitim Bakanhif Tebligler Dergisi’nde
yayinlanarak yriirlige giren yeni Ilkdgretim D.K. ve A.B. Dersi Miifredat Programi
egitsel oyunlanin kullanimina agik bir igerige sahiptir. Program maddeler halinde ele
alinacak olunursa:

a. Programin hazirlanmasinda; grencilerde olusturulmak istenen ozelliklere
dikkat edilmigtir. Bu ozellikler arasinda &@rencilerin ofretme-6grenme siirecinde
aktif olarak yer almalari, bilimsel verileri dikkate almalari, 6grenmeyi 6frenme ve
yasam boyu Ofrenmeyi ahskanlik haline getirmeleri, ‘arastiip sorgulamay: ilke
edinmeleri, yagama hosgoriilii bireyler olarak bakabilir bir y;eterliligi kazanmalan
sayilmaktadir. Ofrencilerde olugturulmak istenen bu davramglari kapsayacak
bigimde gekillenen Ilkogretim D.K. ve AB. Dersi Mifredat Programu belirlenen
hedeflere ulagmak iizere hayattan konularla iliskilendirilmigtir. Yagamla
iligkilendirilen konular yine &grencilerin, 6nemli bir ihtiyag ve faaliyetleri sayilan
oyunlarla iglenmesine imkan vermektedir.

b. ilkégretim DK. ve AB. Dersi Mifredat Programu 6gretmenlere, 6fretme-
ogrenme siirecinde uyulmas: gereken ilkeleri sunmaktadir. Bunlar arasinda, laiklik
ilkesinin benimsenmesi ve din, vicdan, diigiince 6zgiirligiiniin zedelenmemesi, farkh
anlayls ve uygulamalarin birer zenginlik oldugunun fark ettiritmesi, dinin milli
kiltiré olusturan énemli etkenlerden biri oldugunun goz oniinde bulundurulmasi,
milli birlik ve beraberlifin, sevgi, saygt ve kardeglifin olusturulmasina 6zen
gosterilmesi, konulann sevdirici-ilgi-bilgi dengesi gozetilerek iglenmesi, hikaye,
okuma pargalan vs. kullanilmas: gibi ilkeler yer almaktadir. Bu ilkeler aynntili
olarak incelendifinde &firetmenlerin dfretme-Gfrenme stirecini oyun teknikleriyle
desenlemelerine ve bu yondeki yaraticiliklanm geligtirmelerine firsat verdigi
goriilmektedir. Oyun teknikleri kullamlarak bu ilkelere uymak milmkiindar.

c. Programin uygulanmasi ile ilgili yapilan agiklamalarda; dersin,

ogrencilerin, kesfetme, dilgiinme, araghrma ve karar vermelerine yardimci olacak
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bigimde diizenlenmesi istenmektedir. Bu vb. davramglart oyun yoluyla programin
uygulanmasi agamasinda saglanmasi mimkindar. Ogretmenlerin, oyunla kutsal giin
ve geceleri, dini bayramlan gesitli faaliyetlerle ilgi gekici hale getirmeleri,
Ofrencilerin sevgi, saygi, hoggori duygulanimi gelistirmeleri de mumkindir.
Dolayistyla Programm uygulama boyutu da oyun tekniklerini kullanmay: tesvik
etmektedir.

d. Programun; bireysel, toplumsal, ahlaki, kiiltirel ve evrensel agilardan
olusturulan genel amaglan ve her simf igin ayrt ayn sunulan 6zel amaglar
belirlenmigtir. Belirlenen bu amaglara ulagilmast da egitsel oyunlarin kullanimmi
tesvik etmektedir.?*!

Din Dersinde kim oyun oynamak istiyorsa Niehl ve Thommes’e gore iki seye
ulagmaya c;ahsmalnglnr. Bunlardan birisi oyundan zevk alinmasin1 saglamasi digeri de
Ogrenme ve iletisimi desteklemeye gayret etmesidir. Oyun yéneticisinin gorevi;
soylesi, rehberlik ve diginmeye yol agmaktadir.>**ilkégretim D K. ve A B. Dersleri
disinildiginde, oyunlarin yukanda agiklandif: tizere dfrencilere kazandmlmak
istenen davraniglara, 6gretme-6frenme siirecinde uyulmas: gereken ilkelere ve
programin uygulanmasina destek olmas: beklenmelidir.

Din derslerinde kullamlabilecek oyunlara 6mek veren Niehl ve Thommes
oyunlari on grupta toplamigtir. Bunlar daha 6nce belirtilmistir.2**Oyunlan ¢ok farkl
bigimlerde siniflandirmak mimkindiir.*** Grup ve kart oyunlan veya bireysel ve
grup oyunlan olarak da simflandirilabilir. Ancak burada uygulamslan ve ornek
iglenisleri sunulan oyunlar cesitli agamalarda gruplama yapilara kullamimgtir.
Ogrencilerde olusturulmak istenen davramglar goz oniinde bulunduruldugundan
oyunlan faaliyet sekillerine gore ele almak daha uygun gorillmiigtir. Bu sebeple
burada sunulan oyunlar Nieh! ve Thommes’in simflamasina benzer bigimde
olusturulmugtur. Bunlar: Ezber oyunlati, yazi oyunlarn, tarisma oyunlari, drama
oyunlar, rol oyunlary, iletisim oyunlandir.

**! Programla ilgili daha genis bilgi icin bkz. Milli Egitim Bakanh Tebligler Dergisi, Ekim 2000,
S:2517, 5.913 ve devame.

2 Niehl, Thémmes, age., 5.195.

23 Bkz. 5.54.

%4 Bkz. 5.39-46.
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Bu béliimde sunulan oyunlarda su hususlar dikkate alinmigtir:
1. Oyun, hangi tiir konulara uygundur?

2. Oyun, hangi yas seviyelerine uygundur?

3. Oyun, hangi hedef davrams1 gergeklestirmeye uygundur?

4. Oyunun uygulanigt nasildir?

5. Oyunun uygulanmasinda dikkat edilecek ayrintilar nelerdir?
6. Oyun farkl sekillerde oynanabilir mi?

7. Oyunun 6rnek islenisi nasil olabilir?

A. EZBER OYUNLARI

Ezber oyunlan &zellikle slirelerin ezberlenmesinde ve onlarin kontroliinde
kullamlabilen oyunlardr. Bu oyunlar bazi kurallannn ya da ozelliklerin
ezberlenmesinde de kullanilabilir. Ezberlenen siirenin oyun yoluyla tekrar edilmesine
ve kalicihifinin arttinlmasina uygundur. Bu yolla &grencilerin ezberlemekten
kaginmalan engellenebilir ve ezberleme zevkli bir hale donigtiiriilebilir. Bu oyunlar,
sadece belli seylerin uzun siireli bellee yerlegmesinde etkili oldugundan, ust diizey
Ogrenmelerde kullamimaz.

1. S@iremi Tamamla

Bu oyunun asil adi “Cantamda ne var?” dir. Kelime hazinesinin
gelistirilmesinde kullanilan bir oyundur. Oyunun iglenisi su sekilde agiklanmgtir:

Oyuna baglamadan her ofrenciye 10 puan yazilir. Ogretmen bir ciimle
soyleyerek oyunu baglatir. Ogrenciler de sirasiyla bir dnceki sdylenmis olan ciimleyi
tekrar eder ve ciimleye yeni bir kelime ekler. Sagiran dgrencinin bir puam silinir.
Sonrasinda oyuna yeni bir cimle ile baglanir. 2%

Bu oyun D.K. ve A B. dersinde uygulanirsa:

Uygunluk: Oyun, biligsel 6grenme i¢in uygundur. Sirelerin ezberlenmesi ve
tekran igin kullamhir. Mesela: Stibhaneke duasi.

Yas: Ilkogretim donemi biitiin 6grenciler igin uygundur.

Siire: Simf ortamina gore degisebilir. Ogrencilere en az iki defa sira
gelmelidir.

2% Samurr, age., s.56.



Hedef Davramsg: Sibhaneke duasindaki ciimleleri siralar. .
Uygulamis: Oyuna baglamadan her ogrenciye 10 puan yazilir. Ogretmen
Stibhaneke duasimin ilk climlesini sdyleyerek baslar. Ogrenciler sirayla bir once
soylenmig ciimleyi soyleyerek ciimleye bir ciimle daha eklerler. Sagiran 6grencinin

bir puam silinir. Siireye kalinan yerden devam edilir.

Su sekilde uygulanabilir:

Ogretmen : Sibhanekillahiimme

Ayse : Sibhanekéllahiimme, Ve bi hamdik,

Fatma : Siibhanekallahiimme, Ve bihamdik, Ve tebarakesmiik,

Hasan : Sibhanekillahiimme, Ve bihamdik, Ve tebarakesmiik, Ve tedla
ceddiik,

Ali : Sibhanekéllahiimme, Ve bihamdik, Ve tebarakesmiik, Ve tedla
ceddiik, Ve celle sendiik, S

Tamer : Sibhanekallahiimme, Ve bihamdik, Ve tebﬁrakesmﬁk; Ve tedla

ceddik, Ve celle senaiik, Ve 14 ilahe gayriik.

Ayrinti: Sagiran Ogrenciler oyun digina ¢ikarilmamali sadece puan
diigiinilmelidir. Streyi tam olarak ezberlemedikleri belirlendiginde onlerinde sirenin
yazili geklinin bulunmasina izin verilebilir. Ya da tepegdzle bir miiddet igin bitiin
sinifa yansitilabilir.

Varyantlar: 1. Siire ciimleye ciimle ekleme geklinde oynanabilecegi gibi her
bir dfrencinin sirastyla diger bir ciimleyi sdylemesi geklinde de oynanabilir.

2. Sirelerin Tiirkge karsiliklariyla da oynanabilir.

Oyun 6mekte oldugu gibi uygulanir:

Ofiretmen  : Siibhanekallahiimme

Fatma : Vebi hamdik

Hacer : Ve tebdrakesmiik

Ali : Ve tedla ceddiik
Tamer : Ve celle sendiik
Hacer : Ve 13 ilahe gayriik.
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2. Varyant
Ogretmen: Allahim senin eksik bir tarafin yok. Sen mitkemmelsin.

Fatma : Sana hamt ederiz.

Ali : Ismini yiiceltiriz.

Hasan : Samin her seyden stiindir,
Tamer : Ovgiin yiicedir.

Hacer : Senden bagka Tann yoktur.
2. Ikileme

Asil adi “Gartenzwerg und Zwergkiefer” olan bu oyunda sirekli gift
kelimeler kullanitir, Sirayla siradaki kisi yeni kelimeyi ikinci kelime parcas: ile
~ baglatir. Mesela, Bahge-Evi, Ev-QOdevi gibi.10 saniye i¢inde aklina bir sey gelmeyen
M oyundan ¢ikar > :

DXK. ve AB. dersinde kullamlacak olursa:

Uygunluk: Oyun, biligsel 6grenme igin uygundur. Sirelerin ezberlenmesi ve
tekran igin kullanilabilir.

Yas: Ilkogretim gag: cocuklarinin hepsine uygulanabilir.

Siire: Simf ortamina gére degisebilir.

Hedef Davramsg: Fatiha siiresinin ciimlelerini istenen bi¢imde siralar.

Uygulamgi: Ofretmen sirenin ilk cimlesini soyler. Sirayla ogrenciler bir
onceki camle ile devamu olan ciimleyi soyler. “Siiremi Tamamla™ oyunundaki gibi
ogrencilere puan verilerek sasiranlardan puan digiiriilebilir. Omek vermek gerekirse
4. sinif misfredatinda yer alan Fatiha Siresi’nde soyle uygulanabilir:

Ogretmen : Elhamdiilillihi Rabbil dlemin

Elif : Elhamdilillahi Rabbil dlemin-Errahmanirrahim

Eren : Errahmanirrahim-Maliki yevmiddin

Gil : Maliki yevmiddin-lyyake na’biidii ve iyyakeneste’in

Tilay : lyyake na’bidi ve iyyikeneste’in-Thdinassiritel mistakim

Fatma : Ihdinassirte]l miistakim-Siratellezine en’amte aleyhim

Zeynep : Siratellezine en’amte aleyhim—Gayril magdiibi aleyhim
veladdallin.

6 Woesler, age., 5. 253.



Ayrint1 : Sagiran 6frencilerden puan diigiiriilmekle yetinilmelidir.
Varyant : Stirenin Turkge karsiliklan ile de bu oyun oynanabilir.

3. Top Kimde?

Bu oyun Ozhan tarafindan “garkihi oyun™ olarak adlandinlir. Oyuna katilanlar
daire olugturacak sekilde otururlar. Ellerinde kiigiik bir topu gegirmeye baslarlar. Top
gegirilirken hep birlikte sarki soylenir. Sarki bittiginde top hangi oyuncunun elinde
kalmigsa oyuncu ceza olarak bir tekerleme séyler. Eger belli bir sirede tekerlemeyi
hatirlayip sGyleyemezse oyundan ¢ikar. Soylerse oyuna devam eder sonra bir baska
sark: soylenerek oyuna devam edilir.2’

D K. ve A B dersinde bu oyun kullanilacak olursa:

Uygunluk: Oyun, biligsel 6grenme igin uygundur. Siizelerin ezberlenmesi ve
tekran igin kullamlabilir. S

Yas: Ilkogretim ¢ag: gocuklarin hepsine uygundur.‘

Siire: Simuf ortamuna gore degigebilir.

Hedef Davramg: Maiin suresini ezbere okur.

Uygulanig: Bu oyun 7. siuf 2. nitede gegen Maiin siiresinde kullanilir.
Oyun, bahgede ya da spor salonunda uygulanabilir. Oyuncular el ele tutusarak bir
daire olusturur ve otururlar. Kiigiik bir top elden ele dolastirilir. Top dolagirken
herkes ezberledikleri sreyi birlikte yilksek sesle okumaya baglarlar. Sdrenin
okunmas bittifinde top kimin elinde kaldiysa o, siireyi bastan sonuna kadar okur.
Okuyamayan 6grenciden puan kmlir. Bir arkadagindan yardim almasina izin verilir.
Ogrenci okuduktan sonra top tekrar elden ele dolastinimaya devam eder.

Ayrint: Ofrencilerin halkadan gikanlmamasina 6zen gosterilmelidir. Streyi
okurken takilan &Zrencilere gretmen yardim etmelidir. Ogrenciler okumaya tegvik
edilmelidir.

Varyant: Oyun, top yerine bir baska nesne ile de oynanabilir. Ogrenciler
hatkaya arkalarim donerek de oturabilir. Béylece topun gezmesi ve sfireyi okuyan
gorilmemis olacagindan, ogrencilerde merak uyanabilir. Batin bir smf grup
olabilecegi gibi 6-8 kisilik gruplarda olusturulabilir.

»7 Ozhan, age., 5.126.
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Ornek uygulanis soyle olabilir:

Ogretmen: Siireyi okumak igin daire olusturup oturalim. Ben topu size verek
oyunu baslatacagim. Herkes o anda Maiin siiresini okumaya baslasin.

Ogrenciler: Era eytellezi yiikezzibii biddin, Fezilikellezi yedu’ul yetim, Veld
yehuddu ald tadmil miskin, Feveylun lilmusallin, Ellezinehiim an saldtihim s&hiin,
Ellezinehiim yurdGne ve yemneilinel madn.

Ogretmen: Top kimin elinde kald1?

Ilker: Bende 6gretmenim, ben okuyacagim.

Ogretmen: Hadi oku bakalim.

Iiker: Era eytellezi yiikezzibii biddin, Fezilikellezi yedu’ul yetim, Veld
yehuddu aléd tadmil miskin, Feveylun lilmusallin, Ellezinehiim an saldtihim sihin,
Ellezinehiim yuréiine ve yemneiinel madn.

Ogretmen: Oyunumuza devam edelim. ilker topu gezdirmeye devam edéli.m.
Bakalim top gimdi kimin elinde kalacak.

Ogrenciler okumaya devam eder.

Hacer: Top benim elimde kaldi. Ben okuyacagim. Era eytellezi yiikezzibii
biddin..... devamu nasild1?

Ofretmen: Sagirdiysan senden puan kiralim. Arkadagindan yardim alarak
devam edebilirsin.

Hacer: Tamam dgretmenim. Selin devami nasitdi?

B. YAZI OYUNLARI

Yazit oyunlart ofrencilerin konuyla ilgili bilgilerini pekigtirmeleri, tekrar
etmeleri iin olanak saglar. Ogrencilerin ifade gigleri, hayal giigleri ve yaraticiliklar:
da bu yolla geligtirilebilir. Ofrenilenlerin hangi yeterlikte ve ne kadar dgrenildigi bu
oyunlarla tespit edilebilir.

1. Kutsal Metinleri Anlama
Oyun ashinda Incil metinleriyle derste ¢aligilmasina yonelik olarak

hazirflanmigtir. 2*® Incil metni yerine Kur’an-1 Kerim ayetleri ya da hadisleri
konulabilir.

258 Niehl, Thémmes, age., 5.143.
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Uygunluk: Oyun, biligsel dfrenme igin uygundur. Ayet ve hadislerin
kavranmasinda kullarulabilir. Oyun, her konuda uygulanabilir.

Yas: 10-14 Yas.

Siire: 15-30 Dakika.

Hedef Davranis: Konuyla ilgili ayet ve hadisleri segip isaretler.

Uygulamg: Oyun 6.Simif 5.Unitede “Dinim Dost¢a ve Kardesce Yasamami
Ogitler” konusunda uygulanabilir. Ilkogretim DK. ve AB Dersi Ogretim
Kilavuzundan yardim alarak konuyla ilgili ayet ve hadisleri ve bagka konularla ilgili
ayet ve hadisler kangtirilir. Onceden hazirlanan ¢ahsma yapraklan seklinde
ogrencilere verilir. Ogrenciler “Dinim Dost¢a ve Kardesce Yagamamu Ogiitler”
konusuna uygun ayet ve hadis metinlerini bulup ¢ikanrlar. Sonugta sectikleri ayetleri
nigin segtiklerini aciklarlar. -

Ayrinti: Ders saatinde kazamlanlarin tespiti ve déniit saflamada bu oyun
uygun olacagindan ders saatinin sonunda oynanmasina dikkat ediltﬁelidir, Boylelikle
geri bildirim ve durum analizi yapilabilir.

Varyant: Sadece ayet ya da hadisler iizerinde galigilabilecegi gibi st
simflarda diger kutsal sayilan metinlerle de kangik oynanabilir ve 6grencilerden
Islam dinine uygun ayet ve hadisleri tamimalani istenebilir. Bu oyunu 6grenciler
gruplara ayrilarak oynarsa daha gok zevk alacaktir.

Omek Calisma Yaprag::

Dinim Dost¢a ve Kardesce Yasamam: Ogutler konusuyla ilgili ayet ve
hadisleri seginiz.

o “Miminler ancak kardegtirler, dyleyse kardeslerinizin arasim dizeltin.
Allah’a saygih olun ki size merhamet edilsin.”*

o “Miisliman miisliimanin kardegidir. Ona hiyanet etmez, onu yalanlamaz.
Ona (yapti1) yardimin terketmez. Her misliimanin (diger) miisliimana, namusu,
mali, ve kant haramdir. ... "%

e __ew _ee _° O

Allah’in verdigi nziktan yiyin.”2¢!

259
49/10

2% Muhiddin-i Nevevi, Rivazit's Salihin Tercimesi, Cev: Sitka Gille, Olcu Yay., istanbul, Hno: 235,

5.213.

1 67115
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o “Ey iman edenler! Allah’a peygamberine, peygamberine indirdii kitaba ve
daha 6nce indirdigi kitaba iman edin...” 2

o “Allah’a saygih olanlar,... ofkelerini yenerler ve insanlann kusurlanim
affederler.”?®

o “Miisliman mislimanin kardegidirr Ne ona zulmeder, ne de onu
diigmanina teslim eder. Her kim kardeginin ihtiyactmi gériirse Allah’da onun hécetini
yerine getirir. Her kim bir miislimandan dinya darhfini giderirse Allah’da buna
mukabil ondan kiyamet giniiniin sikintilarindan birini giderir. Her kim bir
miisldman(in ayibini) drterse, Allah’da kiyamet giininde onun ayibin: drter.*

Ornek uygulams s6yle olabilir:

Ogretmen: Arkadaglar, dorderli gruplar olusturaim. Ben her gruba calisma
yaprafi verecegim. Grupga konuya.uygun ayet ve hadisleri segeceksiniz. Sonra hep
birlikte tzerinde konusacafiz.

Oprenciler: Ofretmenim oturma gekillerimize gore gruplar olduk.

Ogretmen: Tamam o zaman kagitlant dagitabilirim. Alt1 grupta kagitlan alds.
Simdi aramzda konugarak ayet ve hadisleri segebilirsiniz.

Ogrenciler: Calismamiz bitti.

Ogretmen: 1. Grup konuyla ilgili hangi ayeti secti?

1. Gruptan Kemal: 1. Ayeti sectik Ofretmenim. Cinkd orada miimin
kardeslerimizle iyi geginmemiz ve aramuzdaki anlagmazliklan gidermemiz isteniyor.

Ogretmen: Bagka bu ayeti segen var mi? -

Ogrenciler: Bizler de sectik dgretmenim. '

Ogretmen: 2. Gruptaki arkadaslar siz konuyla ilgili hadis segtiniz mi? .

2. Gruptan Canan: Biz ikinci hadisi segtik. Ciinkii orada mislimanlarla iyi
geginme, yalan sdylememe, onlara zarar vermeme gibi konulardan bahsediyor.

Oktay: Ayrica dfretmenim, orada diger kardeglerimizi gozetmemiz ve yardim
etmemiz de isteniyor.

Ogretmen: Iyi bir tespit. 3. Grup siz konuyla ilgili baska ayet ya da hadis
buldunuz mu?

%2 41136
5 31134
2% Muhyiddin-i Nevevi, Riyazii’s Satihin Terciimesi, Hno:264, 5.212.
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3. Gruptan Sedat: Ogretmenim, en son hadisi konuyla ilgili bulduk. Orada
kardeglerimizin bir ihtiyacimi, darlifini giderme ve ayibimi 6rtme gibi konulara
deginilir. Ve bunlar tavsiye edilmistir.

Ogretmen: 4. Gruptakiler arkadaglarimizin tespitine siz ne diyorsunuz?

4. Gruptan Ilyas: Bizce dofru segmisler. Aym: yeri bizde isaretledik. Diinyada
iyl geginir ve onlara yardim edersek, ahirette mitkdfatin1 gorecegiz.

Ogretmen, bu sekilde biitiin gruplara neler segtiklerini sorarak, metinden ne
anladiklanini tespit eder.

2. Ugan Balonlar

Oyun ilkogretimde dgrenilen sarkilar igin diizenlenmigtir. Bu sarkilar kelime
kelime balonlarin icine yazilmugtr. Ofrencilerden bu kelimeleri birlestirerek
ciimleler olugturmas: istenir. 2% ;

DX ve A B dersinde uygulanmast:

Uygunluk: Biligsel 6grenmeler igin uygundur. Siire ezberlerinin kontroliinde,
sevap-giinah, haram-helal gibi kavramlara &rnekler vermede, orucu bozan ve
bozmayan halleri dgretmede kullanilabilir.

Yas: 8 Yagindan itibaren kullanilabilir.

Siire: 15-20 Dakika

Hedef Davrams: Kevser siresinde gegen kelimeleri dogru bicimde siralar.

Uygulams: Ogrencilere bu oyun ¢alisma yaprag: seklinde sunulabilecegi gibi
tepe gozle bitiin smifa da yanstilabilir. Sire kelime kelime balonlarin igerisine
yazilir. Ofrencilerden ciimle cimle tamamlamalan istenir. Ogrencilerin cevaplan
farkli gekillerde alinabilir.

Ayrmti: Eger tepe goz kullanilacaksa biitiin 8grencilerin dikkatini ¢ekmek
icin ogrenciler ¢ok hizh bir bigimde kura yoluyla kaldinlir. Cevaplan kendilerinin
asetata yazmalan saBlanabilir.

Varyant: Balonlann igerisine bir siirenin biitiin kelimeleri yazilabilecegi gibi
bagka siirelerden kelimeler de kanstinlabilir.

255 Woesler, age., 5.269.
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Ornek Caligma Yaprag:

Allahimme ateynakel

“A\
lirabbike 0 .

LLAyet: vy e, Cerrinn eeseeesenesnenn
2 AYEE: ity iy cevaerenreeeaan,

Stireye ait olmayan kelimeler ..... N

72



Ornek uygulani: goyle olabilir:

Ogretmen: Siiremizi ezberlediysek sizinle bir oyun oynayalim. Balonlarimiz
icinde siremiz kangmis durumda. Onlan diizeltmemiz gerekiyor. Sizin yardiminiza
ihtiyacim var. Ben tepegozle biitin simifa yanstiyorum. Once yazili kelimeleri
okuyun. Listeden segecefimiz arkadaglar sirayla gelip bize stirenin kelimelerini
yazsin. Zeynep senle baglayalim.

Zeynep: Ogretmenim ilk kelime “Innd” dir. Birinci ciimlenin ilk kelimesi
olarak yaziyorum.

Ogretmen: Itiraz eden ya da farkli digiinen var m1? Yoksa Omer bize ikinci
kelimeyi yazacak.

Omer: Ikinci kelime “4teyndkel” dir. Yaziyorum.

. Ogretmen: Arkadasimiz dogru yazdi m1?

Ogrenciler: Evet dgretmenim.

Ogretmen: Ahmet sen de bize 6biir kelimeyi yazar misin?

Ahmet: Son kelime de “Kevser”dir, 6§retmenim.

Ogretmen: Betiil sen bize ne yazacaksin?

Betiil: Ikinci ayetin ilk kelimesi “Fesalli” dir.

Ogretmen: Burhan, ikinci kelime nedir?

Burhan: “lirabbike” dir.

Ogretmen: Kars: ¢tkan yoksa Cagr: gelsin.

Cagn: Son kelime “venhar” dir. -

Ogretmen bu gekilde bitiin bosluklan ogrencilerin doldurmasim saglar.

Sireye ait olmayan kelimeler de en son tespit edilir.

3. Kim Peygamberleri Taniyor?

“Masal Diinyasim Kim Tamyor?” adiyla bilinen oyun, masallardan belli
boliimleri ya da ozelliklerin verilmesi ve 6grencilerin tammas: seklinde oynamr. 2%

Uygunluk: Biligsel 6grenme i¢in uygundur. Kur’ an da gegen peygamberler
ve kissalan tammada, “Ku’an-1 Kerim’de Neler Bulabiliriz?(insan-Allah, insan-
insan, insann evrenle, Allah-evren iligkilerini 6rneklendirmede) kullanilabilir.

Yas: 9 Yasindan itibaren kullanilir.

%6 Woesler, age., 5.231.
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Siire: 20 Dakika.

Hedef Davramy: Metinde gegen peygamberlerin kim olduklarini yazar.

Uygulamig: 5. Siuf 6. Onitede “Kur’an da Adi Gegen Peygamberler”
konusunda uygulanabilir. Peygamberlerin kissalarindan bolimler belirlenir ve kangik
olarak verilir. Tepegdz veya caligma yapraklan seklinde &grencilere sunulur,
Ogrencilere belli siire verilir ve cevaplar iizerinde konusulur.

Ayrmti: Ogrenciler tamimakta zorlantyorsa, her bir peygamberin ozellikleri
ile ilgili bilgiler hatirlatilmalidir. Bu konuda 6gretmen gerekli yardimlar zamaninda
yapmalidir.

Varyant: Bu ¢alisma gruplar halinde yapilacak olursa 6grenciler arasinda
iletisim kurulmasina olanak verir. Gruplara verdikleri dofru cevaplar oraninda puan
verilebilir.

Omek Caligma Yaprag:

Asafida verilen cimleler Kur’an-1 Kerim’de gecen peygamberlerin
hayatlarina ait 6zelliklerdir. Kim olduklarim biliyor musun?

“*Yeryiiziinde yagayan insanlarn ilk atas: olarak gésterilir. O ayn1 zamanda
ilk vahiy alan insan ve ilk peygamberdir. Allah meleklerin ona secde etmesini
istemigtir. Kimdir bu peygamber?

% Hallkn ile micadele eden bir peygamberdir. Halk ona inamak
istememigtir. Bu sebeple korkutulduklar1 felaketi gormek istediler. Felaket
geldiginde Allah, peygamberini ve difer inananlan kurtarmustir. Ona bir gemi
yapmasint bildirmigtir. Her cinsten birer ¢ift alarak inananlarla gemiye binip sel
-azabindan kurtulmugtur. Kimdir bu peygamber?

% Babasim ve halkim puta tapmamalan igin uyarmugtir. Bﬁyﬁk bir
cesaretle onlarin putlanm kirmigtir. Bu konuyla ilgili halk: ile aralarinda gegen
konugmalar Kur’an-1 Kerim de yer alir. Kendisi ve esi gok yaslanmig iken ishik ve
Yakup adinda gocuklan olmustur. Kimdir bu peygamber?
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< Kur’ an1 Kerim’ de Firavunla gegen miicadelesi bir ¢ok yerde anlatitir.
Israilogullarina gonderilmigtir. Ona inananlarla birlikte Kizal Denizi ge¢mistir. Fakat
halk, Firavun’un azabindan kurtulduktan sonra altin bir buzaf: yapip ona

tapmuglardir. Bu peygambere levhalar verilmistir. Kimdir bu peygamber?

& Onun donemi Israilogullanmin en parlak donemidir. Cagdaslanni
teknoloji alamnda geride biraktifn soylenir. Kendisine derin, yararl bilgi ve
anlagmazhiklan giderme yetenegi verilmigtir. Cinlerden, insanlardan ve kuglardan
olusan bir orduya komutanltk anlamigtir. Bu peygamber hayvanlarin konugmasini
anliyordur. Sebe Kraligesi ile miicadelesi Kur'an-1 Kerim’de anlatilir. Kimdir bu

peygamber?

<  Annesi Meryem’dir. Bu peygamber babasiz olarak diinyaya gelmistir.
Ona inananlara havari denmistir. Bu peygamberi oldiirdiiklerine inananlar olmugtur.
Kur'an-t Kerim’de Allah onu kendisine yiikselttigini bildirmistir. Kimdir bu
peygamber?

Ornek uygulamst sdyle olabilir:

Opretmen: Kur’an da adi gecen peygamberlerden bahsettik. Genel olarak
ogrendiginizi zannediyorum. Bu oyunu birlikte oynayabiliriz. Gruplara aynlarak
oynarsak daha zevkli olacaktir. Dort kigilik gruplar olusturahm. Ben caligma -
yapraklarim dagitayim. Peygamberlerin isimlerini yazmak igin 10 dakikamz var.

Ogrenciler: Yazdik dfretmenim.

Ogretmen: 3. Grup bize ilk peygamberin kim oldufunu sdyler mi?

3. Gruptan Ufuk: ilk insan, ilk peygamber Hz. Adem’dir.

Opretmen: Farkh yazan var m? Yoksa 5. Grup bize ikinci peygamberi
soylesin.

5. Gruptan Cetin: Ofretmenim, gemi yapmas: vahyedilen peygamber, Hz.
Nuh’tur.

Ogretmen: Farkh digiinen var mi? Yoksa, 2. Grup bize igiincii peygamberin

kim oldugunu soyler mi?
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2. Gruptan Tamer: Putlan kiran ve bu konuda kavmiyle miicadele eden
peygamber, Hz. Tbrahim’dir.

Ogretmen: 1. Grup bize dordiincii peygamberi soyleyebilir mi?

1. Gruptan Fidan: Biz Firavun’u goriince hemen Hz. Musa dedik .

Ogretmen: Dogru cevap vermigsiniz. 4. Grup bize besinci peygamberi sdyler
mi?

4. Gruptan frem: Hayvanlarla konusabilen peygamber denilince, Hz.
Silleyman aklimiza geldi.

Ogretmen: Son Grup bize son peygamberin kim oldugunu soyler mi?

6. Gruptan Ayyiice: Babasiz diinyaya gelen peygamber Hz. Isa’dir.

Ogretmen: Tegekkiir ederim arkadaglar, bitiin gruplar dogru cevaplandirmis.
Konuyla ilgili sormak istediginiz soru varsa sorabilirsiniz? -

4. Resme Metin Yazma

Oyun “Resme Metin Bulma” adiyla bilinir. Iki kisi birlikte oynar. Bu kiigitk
gruplara bes ya da alti eski gazetelerden kesilmis resim verilir. Metnin tizerindeki
baglik ya da yamndaki yazilar kesilir. Ardindan bu resimler bog bir sayfaya
yapistirilir ve kagstlani bir bagka grupla degistirirler. Iki grup resme metin ve baglik
bulmakla gorevlidir. 2’

Uygunluk: Oyun, biligsel 6grenme igin uygundur. Ogrencilerin hayal
dinyalanni, yaraticihklanni ve ifade kuvvetlerini geligtirmede, bir konuyla ilgili
ogrencilerin bilgi ve tecriibelerini 6grenmede kullamlabilir. Miifredatta yer alan her
konuda uygulanabilir.

Yas: Ilkogretim ogrencilerinin hepsine uygundur.

Siire: Oyunu kullamg yerine gore degisebilir. En fazla 15-20 dakika.

Hedef Davramg: Ramazan ayinin 6nemini agiklar.

Uygulams: Bu oyun 5.simuf 4. inite “Ramazan Aymun Onemi” konusunda
uygulanabilir. Ogrenciler ikili gruplar halinde ¢aligir. flkogretim D.K ve A.B Dersi
Ogretim Kilavuzu kitabinda konu ile ilgili yer alan “On bir Ayin Sultam Resmi™*%®

ile ilgili bir yaz: yazmalan ve resme bir baghk bulmalan istenir. Ogrenci gruplanna

%7 yohland, age., s.31.
%8 Resim igin bkz. Din Opretimi Genel Madiirligt, //kogretim Din Kaltira ve Ahlak Bilgisi Ogretim
Kilavuzu 5, ME.B,, istanbul, 2002, s.51.
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10 dakika verilir. Ardindan yazdiklari metinleri bir bagka grupla degistirirler. Baz:
ogrencilerin yazdiklanindan yola gikilarak ramazan ayinin 6nemi agiklanir.

Ayrints: Metin grup iiyelerinin her ikisinin gorisleriyle olugturulmalidir. Her
iki 6frencide aktif olmalidir.

Varyant: Resme uygun metin yazma bir gazete haberi geklinde olabildigi
gibi bir olay, hikaye ya da bir siir kitas1 geklinde de olabilir. Oyun dersin geligtirme
kisminda oynanabilir veya 6grencilere bir énceki dersten ev ddevi olarak verilip daha
sonra iizerinde konugulabilir.

Ormek uygulanis: soyle olabilir:

Ogretmen: Konuyu sizin tecriibelerinizle zenginlestirelim. Stmf listesindeki
siraya gore herkes ikigerli grup olugtursun. ilkégretim D.K. ve A.B. Dersi Ogretim
Kilavuzu kitaplarimzda bir resim goriiyorsunuz. Resimde bir camii ve camiinin
iizerinde 1giklarla “On Bir Ayin Sultam™ yaziyor. Sizce on bir ayin sultam kimdir?
Ya da nedir? Ramazan ay: nigin O6nemlidir? Resmin altina bir metin yazacak
olursaniz, ne yazarsimz? iki kisi birlikte yaklagik 70 kelimelik bir yazi yazabilirsiniz.

Ogrenciler: Yazdik dgretmenim.

Ogretmenim: Kagtlann iizerine isimlerinizi yazin ve bagka grupla degistirin.
Giilsah ve Recep elinizdeki kagitta ne yazdiim bizlere okuyabilir misiniz?

Giilgah: Baglik, Ramazan ve Biz 6gretmenim. Ramazan ayim kutsal kabul
ediyoruz. O ayda insanlar farkhh duygulan yasarlar. Insanlar, 0 ayda daha gok
birbirlerini diigiiniir, kotd davramglanindan vazgegmeye cahisir ve birbirlerinin
sikintilannm gidermeye gayret gosterir. Bu ayda tutulan orugla, ag kalan insanlarin
durumlari ve ne hissettikleri daha ¢ok anlagtlir.

Bu ay1 dnemli kilan gey bizce Kur’an-1 Kerim’in bu ayda indirilmis olmasidur.
Cimkii Kur’an-1 Kerim insanlarin mutlu olarak yagayabilmesi igin baz ilkeler sunar.
O insanlann hayat kitabidir.

Yine bu ayda bin aydan daha hayirh oldugu kabul edilen Kadir Gecesi vardir.
Bu gece Kur’an’in indirilmeye baglandifz gecedir. Bu yiizden ramazan ay1 on bir
aymn suftamdur.

Ogretmen: Evet arkadaslar, yazilanlar hakkinda ne soylersiniz?

Zuhal: Biz de buna benzer seyler yazmigtik. Ramazan ayinda Kur’an-1 Kerim
¢ok okunur ve hatimler indirilir. Annem mukabeleye gider, okunam dinler ve mealini
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okur. Babam da Kur’an-1 Kerim’de biz insanlar igin ¢ok onemli seyler yazdigim
soyler. Insanlara dofru olmalan, iyilikte yardimlagmalan, yalan sdylememeleri,
savurgan olmamalan gibi tavsiyelerde bulunuluyormus. Ramazan ayimin énemi de
herhalde bundan kaynaklamyordur. Insanlar bu ayda daha ¢ok kutsal kitaplarini
okuduklanndan bu ilkeler hatirlaniyor ve bunlara daha ¢ok uyulmaya ¢ahigihiyor.

Ogretmen: Haklisin Zuhal, Kutsal kitabimiz bize énemli seyleri hatirlatiyor.
Bagka yazisim okumak isteyen grup var mi? Bilge ve Cifdem siz devam
edebilirsiniz.

Ogretmen bu sekilde yazilanlardan yola ¢ikarak hedef davramga.ulasmaya
cahligrr.

5. Hayalin Serbest iglemesi

Oyunun orjinali §6yledir: }

Ogrenciler ikili grup olustururlar ve bir hikaye yazarlar. Hikayede her seye
yer verilebilir fakat agagida yer alan kelimeler mutlaka kullansimahdir:

1. Fred ve onun arkadaglan

2. Kesif seyahati

3. Bityitk okyanus

4, Isyan

5. Kagma

6. Kaplan

7. Altin hazine

8. Yilan

9. Magara

10. Giizel bir kazang ya da hiziinti bir son.?%®

Sonugta hikayeler okunur.

D.XK.ve AB. dersinde bu oyuna yer verilirse:

Uygunluk: Oyun, biligsel o6frenmeler igin uygundur. Ofrencilerin
yaraticihiklanm geligtiren bu oyun onlarin &frenmelerini 6igmede kullanilabilir.
Genellikle her konuda uygulanabilir.

26 Vohland, age., 5.32.
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Yas: ilkogretim ¢ag1 gocuklarina uygundur.

Siire: Oyun 6dev olarak verildiginde okunmas: igin baz1 6grenciler kura
yoluyla belirlenebilir. 5-10 Dakika okunmasi igin ayrilabilir. Oyuna, dersin dzetleme
ya da degerlendirme boliimiinde yer verildigin de 6grencilerin yazmalan i¢in daha
fazla siire gerekir.

Hedef Davramsg: Dostluk ve kardegligin bangla iligkisini bir hikaye ile
agiklar.

Uygulamg: Oyun, 6. sinif 5. Gnite “Dostluk ve Kardeslik Bangin Temelidir”
konusunda uygulanabilir. Ogrenciler ikili grup olurlar. Ve asagida gegen kelimelere
yer vererek bir hikaye yazarlar.

o Fatma ve arkadaglan

e Melek, Eren ve arkadaglan

¢ Kardeslik -

e Piknik

e Topoynama

e Kavga

o Haksizlik

e Bans

e Kiisme

e Mutlu son ya da hiiziinlii ayrilik

Ogrenciler 100-125 kelimelik ufak hikayelerini bagka gruplarla degistirirler.
Cesitli yontemler kullanilarak baz: hikayeler okunur ve iizerinde konusulur.

Aynnti: Sayet oyun 6dev olarak verildiyse o zaman 6gretmen biitiin
hikayeleri toplayip okumali ve degerlendirmelidir.

Varyaat: Bu oyun ayet ve hadislerin anlagilmasinda ya da sirelerin ana
fikrinin kavratilmasinda kullanildiinda 6grencilere ayet ve hadislerde ya da sirede
gegen baz1 kelimeler verilerek bunlara dayali hikayé yazmalan istenir.

Ormek uygulamg: goyle olabilir:

Ogretmen: Ikili gruplar halinde bir oyun oynayacagiz. Dostluk, kardeslik ve
bans iizerinde durduk. Sizden dostluk ve kardesligin bansla iligkisini bir hikaye ile
aciklamamiz1 istiyorum. 100-125 kelimelik bir hikaye yazmanz igin 10 dakikamz
var. Su kelimeler mutlaka hikayenizde gegmelidir: Fatma ve arkadaglari, Melek, Eren
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ve arkadaglan, kardeglik, piknik, top oynama, kavga, haksizlik, bang, kiisme, mutlu
son ya da hiiziinla aynlik.

Ogrenciler: Yazdik 6gretmenim.

Ogretmen: Kura yoluyla bir grup segelim bize hikayelerini okusun. Hakan ve
Oncii grubu.

Hakan: Bir Tatil giniinde hava ¢ok giizel oldugu igin gocuklar parkin
bahgesinde piknik yapmak isterler. Fatma, arkadaslan ile birlikte miisait bir alanda
oynayip eflenirler. Tam onlar oynarken, Melek, Eren ve onun arkadaglan gelir.
Onlarda orada top oynamak istediklerini soylerler. Fatma’lann orada top oynamasini
istemezler. Birden bir kavga ¢ikar. Melek, Eren ve arkadaglan top oynamanin
kendilerinin haklan oldugunu ve kendilerine haksizhik yapildigim sdylerler. Kavga
sonunda her iki gurupta birbirine kiiser. Artik kimse oyun oynayamaz. Parkin bekgisi
¢ocuklarin kavgasimi goérir ve gelir. Onlara kardesge davrandiklan takdirde bansg
iginde herkesin mutlu olacagini ve dost olmay: denediklerinde hep birlikte aym: yerde
top oynayabileceklerini ogiitler. Cocuklar bekginin séziine uyar ve mutlu bir sekilde
top oynamaya devam ederler. -

Ogretmen: Bu gurup bitiin kelimeleri kullanmis, dostluk ve kardegligin
barigla iligkisini agiklamigtir. Bu hikayeyle ilgili kim konugmak ister?

Ceren: Ogretmenim, iki gurupta kavga etmeye, dilgmanhik etmeye devam
etseydi kimse top oynayamayacakti. Ama onlar bangtilar ve kardesge oyunlarini
oynadilar.

Ogretmen: Iyi bir tespit yapmigsin Ceren. Bagka okumak isteyen var mi?

Ogretmen, konunun anlasiimasim ve siireyi de gozeterek hikaye okutturmaya

devam eder.

C. TARTISMA OYUNLARI

Bu oyunlar, oyunsu bigimde bir konu hakkinda delillerle ve delil getirme
teknikleriyle tartismaya yardimct olurlar. Ogrenciler bu sayede digincelerini
rahatlikla ifade edecekler, konu Gizerinde diigiinmekten zevk alacaklardir. Bireyler bu
sayede insanlarin farkh disiincelere sahip olabileceklerini ve onlara saygi duyulmasi
gerektigini gorebilirler. Farkh digincedeki insanlarla uzlagma icerisinde olmay: ya

da yanhslan birlikte bulmayi, problem ¢6zmeyi 63renebilirler.
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1. Ben Konugmak istiyorum

Bu oyun 8. simif D.K.ve AB. dersinde 5. iinitede “Inang ve Davrams Iliskisi”
konusunda uygulanabilir, >

Uygunluk: Bu oyun, biligsel 6grenmeler igin uygundur. Ogrencilerin, karar
verme yetisini tesvik eder, benlik duygusunu ve grupta hoggoriyii kuvvetlendirir. Bir
konuyla ilgili goriiglerini aglklamaleﬁna olanak verir. Ogrenciler, arkadaglarimn
diigiincelerini dinlemeyi ya da diisiincelerine kargt ¢tkmayi, onlann fikirlerine degier
vermeyi bu oyun vasitasi ile 6grenebilirler. Bu oyun her konuda uygulanabilir.

Yas: 6-18 Yas.

Siire: 10-20 Dakika.

Hedef Davraniy: Eylemler ve inanglar arasindaki iliskiyi agiklar.

Uygulanig: Ofretmen konuyla ilgili 8. siif D.K.ve A B. Ogretim Kilavuzu
kitabinda gegen “Eylemler Inanglan Yanstir, Inanglarda Eylemlere Yon Verir”
ciimlelerini birlikte tartigacaklarini belirtir. Ogrenciler biiyiik bir daire olusturur.
Teker teker diisiincelerini agiklamaya tegvik edilirler. Birbiri ardindan problem
derinlestirilir ve tartigma siirer.

Aynntilar: 1. Bu metotta &grencilerin dairede oturmalan ve birbirlerini
gorebilmeleri iyi olur.

2. Konugmacinin yardimeisi olarak bir bilye ya da yiin yumak gibi bir igaret
gosterilir. Kim ona sahipse konugma hakkina da sahiptir. Konugmasini bitirdiginde
kendisinden sonra konugacak bir simif arkadagini arar ve ona verir. Eger o arkadas:
bir sey soylemek istemezse ses ¢ikarmadan isareti bir bagkasina verir.

3. Bu oyun ders siiresinin sonunda Ogrenilenlerin analizini yapmaya
uygundur.

Bu oyunun 6rnek uygulamsi soyle olabilir:

Ogretmen: Inang ve davrams iligkisini igledik. Simdi neler dgrendik tekrar
edelim ve oOgfrendiklerimizin bir analizini yapalim. Su s6zii tarhigarak bunu
yapabiliriz: “Eylemler inanglant yansitir, inanglar da eylemlere yon verir.” Herkes
daire olacak bigimde otursun. Armay1 alan konugmaya baglayabilir.

Hatice: Ben baglamak istiyorum. insanlarnin davramglanimin arkasinda inang

vardir. Mesela, benim anneannem higbir zaman iizerinde bir seyin diimesini ya da

2’0 Oyunun orjinali i¢in bkz. Nichl, Thémmes, age., 5.84.
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sokiigtinii dikmez. Ugursuzluk getirecegine inamr. Bence insan neye inamyorsa ona
gore hareket eder.

Giiven: Insanlarin inanglan bazen gok tuhaf gelse de Hatice’ye katiliyorum.
Arkadasim da merdiven altindan gegmenin ugursuzluk olduguna inamr ve gegmez.
Sayet unuturda gegerse, ¢ok tiziilir ne yapacafini saginir.

Yasemin: Armay1 ben almak istiyorum, ben konugacagim.

Giiven: Armay alabilirsin.

Yasemin: Eylemlerin inanglan yansittii bence dogru. Ciinkii Giiven’in
arkadag: gibi insan inancina aykin bir davranista bulunursa onu vicdam rahatsiz eder.
Mesela yalan sdylemenin kotii olduguna inanan bir insan ve onun giinah oldugunu da
biliyorsa, yalan soyledigi takdirde hemen pigman olur. Allah’tan bags diler.

Serap:n(')gramenim, bazen insanlar inanglarina ragmen davranmaz m?

Ogretmen: Serap’in sorusuna kim cevap vermek ister?

Didem: Arma bende ben konusuyorum. Bence insanlar bazen inanglarinin
aksine davranir ama o zaman onlan vicdanlan rahatsiz eder. Bu durumda bir karar
verilir ya inandig: sekilde davranmaya baglar ya da yaptig1 davramsin artik o gekilde
dogru olduguna inanir.

Ozlem: Arma bende. Arkadaglar bu uyum zaten Allah’m istedigi seydir. Hani
derste gegmigti: ...Allah, miinafiklan da inandiklan ile davramslan tutarls
olmadiklan igin yermektedir.

Hasan: Ben her davramsin arkasinda inang olduguna katiimiyorum. Bazen
insanlar bir inan¢ olmadan davranmaz mi? Mesela, ¢ocuklar neye inamyor da karm
acikinca, alti islaninca agliyor?

Zisan: Ben konugmak istiyorum. Cocuklarda aglayinca kannlanmn
doyacagina inamir. Bu birkag denemeden sonra geligmez mi dgretmenim?

Ogretmen, tarismayr yonlendirir. Hatali konusmalarda midahale eder.
Ogirencilerin hedef davraniga ulagmas: igin kilavuzluk eder.

2, iki Sandalye
Iki sandalye, kargit goriigleri somut olarak gormede ogrencilere kolayhk
saglayacak bir oyundur. *"!

2! Oyunun orjinali igin bkz. Niehl, Thommes, age., s. 226-227.
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Uygunluk: Duyussal ofirenmeler i¢in uygundur. Goriigleri tam olarak
duymaya ve delilleri idrak etmeye olanak verir. Baska goriiglere yaklagmay: saglar.
Bu oyun, Aile Sorumluluklarin: Yerine Getirmeliyiz, Dostluk ve Kardesligin Temeli
Sevgidir, Dindar Olmak Giizel Ahlakhh Olmay1 Gerektirir, gibi konularda
uygulanabilir.

Yas: 12 Yasindan itibaren kullanilabilir.

Siire: 15 Dakika.

Hedef Davrams: “Yurtta Bang Dinyada Bang” ilkesinin 6nemi ile ilgili fikir
beyan eder.

Uygulamg: Bu oyun 6. simf 3. Ginite “Yurtta Bans Diinyada Bang Temel
fikemizdir” konusunda uygulanabilir. iki sandalye karsilikli olarak yerlegtirilir. Biri
konu ile ilgili, digeri karsit goriisa temsil eder. Konu ogrencilere agiklanir. Sirayla
ogrenciler segtikleri sandalyelere otururlar ve bununla ilgili delil ya da kargit delil
getirirler. ‘

Ogrenciler su ciimle formlanm kullamiriar:

“Anlamindadir................ ” [ “Anlamina gelmez........ ”

“Katldiim.................... ” [ “Karst oldugum........... ?

“Hosuma giden............... ” [ “Hosuma gitmeyen........ y

“Aym gorigteyim............ 7/ “Katilmadigim. ............ «

“Inancindaymm................ ” [ “Inanmiyorum............ 7

“Kabul ediyorum............. ” / “Kabul etmiyorum....... S

“Diginiiyorum. .............. ” | “Diigiinmiiyorum. .. ... ... »

Mesela:

“Aile de herkesin bir sorumluluffunun olmas:, igleri kolaylagtirdig:
gorisiindeyim.”

“Karg1 oldugum nokta baz ailelerde kizlara daha fazla sorumluluk veriimesi.”
gibi.

Ogrencilerden siirekli tek bir kiginin konugmasina dikkat edilmelidir. Ayni
anda iki kiginin konugmasi goriiglerin anlagilmasini engeller. Birkag Ofrencinin
gorevi de ileri siiriilen delilleri, gorgleri not etmektir. Sonunda bunlar tekrarlanabilir
ve tartigilabilir.
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Ayrmti: Bu tarigma oyunu ¢ok disiplin ister. Bu nedenle izleyici
Ogrencilerin bu siiregte sessiz durmalan istenmelidir.

Varyant: iki sandalyede her defasinda iki kisi karsthkli tarbismak dzere
oturur. Eger biri kendisinde artik tartigmak igin istek hissetmezse kalkar. Baska biri
onun yerine gecer ve tartiymaya devam eder. Katilimcilar ise dinler ve uygun
firsatlarda katilabilme imkanina sahip olabilir.

Oyunun 6rmek uygulanis1 §6yle olabilir:

Opretmen: Iki sandalye oyununu oynayarak, birlikte “Yurtta Bang Dinyada
Bang” ilkesini tartisacagiz. Bu ilke 6nemli midir? Onemli ise nigin onemlidir?
Onemli degil ise nigin 6nemli degildir? Karsihikl: olarak iki sandalye kullanacagz.
Diisiinceleri temsil eden sandalyeleri renklerle ayirabiliriz. Yesil sandalye konu ile
ilgili, kirmz: sandalye kargit gorisle ilgili fikir beyan eder. Kimler baglamak ister? _

Ayse: Ben, yesil sandalyede oturmak istiyorum.

Didem: Ben, kirmiz1 sandalyede oturmak istiyorum.

Yesil Sandalye: Yurtta bartsin olmasi, insanlanin daha mutlu olmasi
dolayisiyla insanlarin ilkeleri igin daha fazla calismasi anlamina geldigine
inaniyorum.

Kirmiz1 Sandalye: Yurtta bangin olmasi, insanlan belki mutlu eder ama
tilkesini sevmeyen insanlarin bu tilke igin ¢alisacagina inanmiyorum.

Yesil Sandalye: Yurtta bangin olmasi, gelecek nesillerin daha iyi
yasayacaklan anlamina gelir. -

Kirmizi Sandalye: Sana katilmiyorum. Ciinkii iilkesinde bans oldugu halde -
gelecek nesillere iyi imkanlar olugturamayan iilkeler vardir. Bir iilkede barig yoksa
bu gelecekte de olmayacak ya da gelecekte daha kétii olacak anlamina gelmez.

Yesil Sandalye: Ben kalkmak istiyorum.

Murat: Ben oturabilir miyim 6gretmenim?

Ogretmen: Oturabilirsin.

Yesil Sandalye: Hoguma giden sey diinyada barigin olmasi, insanlara deer
verildigi anlamina gelmesidir.

Kirmiz1 Sandalye: Sana katilmiyorum. Diinyada bangin olmasi her zaman

insana deger veriliyor anlamina gelmez. insanlar savag yapmaz ve bu gekilde diger



insanlara deger verdigini gosterir. Fakat tabiat1 kirletmeye devam eder ve insanlara
zarar verecek geyleri yapar. Boylece yine insana deger verilmemis olur.

Yesil Sandalye: Diinyada bangsin olmasi sadece savaslarin olmamast
anlaminda degildir. Insanlann tabiatla, evrenle uzlagma iginde olmast anlamindadir.
Ben héld ayn: goriiglerimi savunuyorum.

Kirmiz1 Sandalye: Ben kalkmak istiyorum égretmenim.

Ogretmen bu sekilde ogrencilerin tartigmasim saglar. Hatah ya da Qlkmaz
noktalarda sorular sorarak tartigmay1 yonlendirebilir.

3. Alt: Sapkah Diigiinme

Bu oyun problem ¢ozme etkinligi olarak bilinir. Giirkan ve Goziitok, bu
etkinligi digiince ve Onerilerin belirli bir dizen icerisinde sunulmasina ve
sistemlegtirmesine yardimer oldufu diigiincesindedir. Sapkalar diisiincelerin
ayngtirilmasi i¢in kullamlan birer sembol olup, sapka rengi degistikce rengin
simgeledigi disiincelerin diizen iginde belirtilmesi istenir. Sapkalarin simgeledikleri
diigiince gekilleri soyledir:

Beyaz Sapka: ( Tarafsiz Sapka ): Diigiincelerini net bilgilere, sayisal ispatlarla
sunmaya ¢aligtr.

Kirmizi Sapka (Duygusal $apka): Heyecanli, agresif, kontrolsiiz, hizh ve
hislertyle davranir.

Siyah $apka (Kétimser Sapka): Olumsuz diigiiniir, negatif yonleri diigiinerek
tedbir ahr.

Mavi $apka (Degerlendiren Sapka). Kontrol edip sogukkanhlikla durumdan
sonug ¢ikarmaya ¢aligir.

Sar1 Sapka: (lyimser Sapka): Avantaj yaratir, iyi niyetli diigiinceler belirtir.

Yesil Sapka (Yaraticihk Sapkasi): Yenilik¢i, diretken girisken, farkl:
distinceler aretir.”"

D.K.ve A.B. dersinde uygulamast ise:

%2 Erginer, age., s. 239-240.
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Uygunluk: Biligsel 6grenmeler igin uygundur. Ogrencilerin bir konuyla ilgiti
farkhh dugiinceleri gormelerine ve problemi ¢ozmelerine olanak saBlar. Yalan
Soylemek ve Hile Yapmak, Giybet ve Iftira, Hirsizlik, Kiskanglik, Alay Etme ve
benzeri konularda uygulanabilir.

Yas: 13-14 Yagpindan itibaren uygulanabilir.

Siire: 15-20 Dakika.

Hedef Davrams: Iftiranin bireysel ve toplumsal zararlarim degerlendirir.

Uygulamig: Oyun 7. simif 2. iinite “Kiskancliktan Yalan ve iftiradan
Kagminm™ konusunda oynamr. Ogrencilere 7. suf D.K.ve AB. Dersi Ogretim
Kilavuzu’n da yer alan konuyla ilgili “iftira” hikayesi okunur.?” Bu hikayeden yola
¢ikarak ogrencilerin kirmizi, beyaz, san, mavi, yesil, siyah sapka yardimiyla iftiranin
bireysel ve toplumsal zararlanm tartigmasi istenir. Her renge uygun sapka renkli
kartonlardan kesilerek hazirlanir ve ip yardimiyla da takmalan saglamir. Qgrenciler
sapkalarin simgeledifi dugiinceleri ifade ettiklerinde bagka bir arkadagimin sapkay1
takmasina firsat verebilir. Ikna olduklarinda sapkay: degistirebilirler.

Ayrinti: Ogrencilerden birisi digiincesini agiklarken digerleri dinlemelidir.
Izleyici konumunda olan égrencilerin de sessiz olmalan ve her hangi bir tepki
gostermemeleri saglanmalidir.

Varyant: Ogrenciler belli bir siire tartigtiktan sonra bagka bir grup tartismaya
devam edebilece§i gibi isteyen 68renci tartismadan aynhp doniigimli olarak baska
ogrencilerin de tartigma da fikir belirtmelerine imkén saglanabilir.

Oyunun érnek uygulamgi sdyle olabilir:

Ogretmen: Hikayeyi dinlediniz. Simdi hikayeden yola gikarak, iftirann
bireysel ve toplumsal zararlarim degerlendirelim. Sapkalartmiz hazir. Hangi
sapkamn nasil diigiindiigiing biliyorsunuz.Ona gore secebilirsiniz.

Kwmizi Sapka: iftira etmek ¢ok kétii bir davramstir. Neredeyse insamin
hayatim karartabilecek sonuglar dogurur. Hikayedeki Mehmet’te iftira yiiziinden
hapse girecekti.

273 g . . . . o " , . N .
Hikaye igin bkz. Din Slgremm Genel Miidiirliigis, Ikdgretim Din Kiltiri ve Ahlak Bilgisi Dersi
Ogretim Kilavuzu 7, MEB., Istanbul, 2002, s 31. &
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Sar1 Sapka: Hikayede Mehmet, yakigtinlan sugtan kurtulmayr basarmigtir.
Insanlarin dogruyu aragtirmas: ile olumsuz yakigtirmalardan kurtulmak miimkin
olabilir.

Beyaz $apka: Mehmet, haksiz yere on bes yil hapse mahkiim edilmigti. Onun
gibi haksiz yere mahkiim edilen bir gok insan vardir.

Siyah Sapka: Mehmet, insanlann iftiralarina imkan vermemeliydi. Bazen bir
kisinin yakigtirdi§: bir suga biitiin bir toplum da inamiyor ve onunla birlikte sugluyor.

Mavi $apka: Bazen toplumlarin da iftiraya inanip bagka insanlar1 suglamasi
miimkiin olabiliyor. Onemli olan insamn iftiralara firsat vermemesidir. Yine de boyle
bir sey oluyorsa, herhalde toplum olarak bildirilen bir habere inanmadan once
aragtirmak gerekir. Sonra bir insan haksiz yere zarar gorecegi gibi bir topluluk da
yanhs yere sahitlik edebilir. .

Yesil $apka. Mehmet, Ayse' Ana’ya yardim etmek istemistir. Insanlarla
iliskilerimizde hele de iyi tanimiyorsak olumsuz sekilde etkilenebiliriz. Cok iyi
tammadiimiz insanlarin evine giderken ya da onlara yardim ederken yamimiza bagka
bir arkadagimizin olmasi, belki dogacak kétii seyleri engelleyebilir. Ali, Giirdal’in
suguna ortak olmasayd: ve gergegi agiklasaydi karsiligint maddi ve manevi alabilirdi.

Hikaye etraflica incelenince ve hedef davramsa ulagilinca son verilir.
Opretmen tartigmanin sonunda agirhikli olarak yesil sapkanmin irettigi fikirler

uzerinde durur, bunlan tekrar sinifla paylagir.

4. i¢ Daire

Bu oyun Ogrencilerin tartigmasimi saglayan bir baska oyun seklidir.
Ogrenciler bu oyunla tarisirken zevk alabilirler. 77

Uygunluk: Biligsel 6grenmeler i¢in kullamlir. Ofrencilerin bir konugmaya
katilmalarim ya da geri ¢ekilmelerini ogrenebilmelerine uygundur. Bu yolla
dgrenciler dinlemeyi ve cevap vermeyi ogrenirler. Oyun, Allah Her Seyi Bir Olgliye
Gore Yaratmighir, Din Insamin Aklina ve Kalbine Hitap Eder, Din Anlayisinda
Farkliliklar Zenginliktir gibi konularda uygulanabilir.

Yas: 14 yagindan itibaren kullamlabilir.

Siire: 30 Dakika.

2 Oyunun orjinali igin bkz. Niehl, Thémmes, age., 5.225.
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Hedef Davrams: Insamin kaderi ile 6zgurligi ve sorumlulugu arasindaki
iligkiyi agiklar.

Uygulanis: 8 sinif 4. iinite “insanin Kaderi” konusunda uygulanabilir. Dersin
gelisme bolumiinde ve Ilkogretim D K. ve A.B. Ogretim Kllavuzu’nda belirtilen “Bir
kiginin, “Allah boyle yazmig”, “Alin yazim buymus” diyerek sorumluluktan kagmaya
caligmast dogru bir davrams midir?” sorusu iizerinde tartisma yapilabilir. Oncelikle
tartigacak olanlarin bulundugu i¢ daire 8 kijiden olugacak gckilde olusturulur. Diger
ogrenciler dig dairede otururlar. I¢ dairede bulunan 6grenciler tartigmadan ¢ikmak
istediklerinde kalkar ve arkadaki dig daireye oturur. Dis daireden bir kigi de onun
yerine geger. Bu sekilde tartigma grubu siirekli degisir.

Ayrmti: I¢ dairedeki oprencilerin siirekli aym kalmamalanna dikkat
edilmelidir. Tartigmann rahat yapilabilmesi i¢in siniftan daha genis bir mekan tercih
edilebilir.

Varyant: I¢ dairede bir sandalye prensip olarak bos birakilir. Sayet bir kisi
dis daireden bu sandalyeye oturursa i¢ daireden birisi dig daireye geger.

Oyunun 6rnek uygulamigt 6yle olabilir:

Ogretmen: Oyunumuzu oynamak igin ig daireye 8 kisi istiyorum. Ramazan,
Sultan, Kader, Tuba, Alkim, Nesrin, Nurhan dairedeki yerlerinize oturabilirsiniz.

Ramazan: Insan segme ve segtifini yapma giiciine sahiptir. Insan 6zgiirdiir bu
sebeple de sorumiudur.

Sultan: Insamin tamamen segme sansimin oldufuna katimiyorum. Insantar
ailelerini, irklarm, beden yapilarimi vb. segemiyorlar. Bunlar onun diginda olan
seylerdir.

Nurhan: Haklisin Sultan. Bir ¢ok insan fakir bir ailede dogabiliyor veya
oziirlii olarak diinyaya gelebiliyor. Bunlar1 kendileri segmedi. Burada 6zgiir degiliz.

Kader: Olsun, bunlan segemiyoruz diye hi¢ 6zgiir sayilmayacak miy1z? Allah
evrende her seyi bir dlgiiye gore yaratmstir. Her sey belli yasalar gercevesinde igler.
Giines dogar ve batar, mevsimler olugur, sartlar olustugunda dolu,yagmur, kar yagar.
Bunlar gibi baz: geyler, galiba bizim digimizda gelisiyor.

Unal: Arkadaglar, insamn ailesini segememesi aym nefes ahs verislerimiz gibi
istem digidir. Zorunlu eylemlerimize benziyor. Fakat segimli eylemlerimizi bir

kenara atamay1z.
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 Alkim: Evet, bence de secimli eylemler, sorumlulugunu istlendigimiz
eylemlerdir. Allah, iyi ve kotiiyii bildirmistir. lyilik yapan oédillendirilir, kotilik
yapan da cezalandirilir.

Ramazan: insanin kaderi de her halde Allah’in evrende yarattifi olgiilere
uymast ya da uymamasina gore sekillenir. Her seyi Allah biliyor ancak insan sectigi
ve yaptigt davramglara gore sonug alir. Ayette “...Herkes kazancina gore karsihik
goritr” deniliyor.

Unal: Oyleyse “Allah boyle yazmig®, “Alin yazim buymus” demek dogru
degildir.

Sultan: Ogretmenim, ben arkadaki daireye gegmek istiyorum.

Aysegiil: Onun yerine ben gegmek istiyorum. Arkadaglar, bence bu sozler
insanlarin kendileri igin olusturdugu savunma mekanizmalaridir. -

Ogretmen, 6grencilerin hedef davramsa ulastifini gérdigiinde tartigmaya son

verir ve 6nemli noktalan tekrar vurgular.

D. DRAMA OYUNLARI

Drama kelimesi Yunanca “dran” dan gelmektedir. “Dran” yapmak, etmek,
eylemek anlamlanindadir. Yunanca Dramenon’ daki “seyirlik olarak benzetme”
olgusuna dayandiriimakta ve eylem ifadesini tagimaktadir.*”*San, dramanin hem bir
tiyatro metni anlamim hem de sadece okunmak iizere yazilmug bir oyun metni
anlamini tagtdigim belirtir. Ayni zamanda dramatik bitiinliige sahip gergek olaylan
da ifade edebilecegini soyler.2’

Drama, efitim ogretim siirecinde bir teknik olarak kullamldig: gibi yalmzca
tek bagina 6zel bir konu olarak da uygulanmaktadir ve dgretilmektedir. Kendi bagina
yapilan drama etkinlikleri tiyatro gésterisi yada sanat tiirii olarak ele alinmaktadir. "’
Drama bireylere yasam durumlarim oyunda “kurallar iginde o6zgurkik™ ilkesine
dayanarak yaratict siireglere doniigtirmeyi saglar. Bu sayede bireyler kendini

75 Aral ve digerleri, age., 5.44.

" inci Sam, “Tiirkiye’de Yaratict Drama Caligmalanimn Dimii ve Bugiinii”, Cumhuriyet ve Cocuk, 2.
Ulusal Cocuk Kiiltiirii Kongresi, Yay. Hazirfayan : B.Onur, Cocuk Kitltirii Aragtirma ve Uygulama
Merkezi Yay., Ankara,1999, $.267; ayrica drama tammlan igin bkz. H.Omer Adigiizel, “Yaratici
Dramay: Tammlayabilmek”, Tarkive 1. Drama Liderleri Bulusmasi, Yay.Hazirlayan: N.Arslan,
Fersa Matbaacihik, Ankara, 1999, s.63-65.

27 Bnder, age.,s.29.
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kesfeder, tamir, bagkalarini tanir, onlann yerine kendini koyar. Bu sebeple drama hem
bir dgretim yontemi hem de bir sanat egitimi alani olmaktadir. *®

Drama etkinliklerinin oyundan farkli ancak bir takim benzerliklerinin oldugu
kabul edilir.?” Drama’ min gikig noktasinin oyun oldugu belirtitir. ** Aym zamanda
egitim igin oyunla siirdiiriilen etkinliklerdir.?!

Egitim araci olarak dramamn kullanilmas: 6gretmenlere ve ogrencilere okul
digindaki hayatt yeniden yaratmalarina firsat vermekiedir. Drama’ min egitim de yer
almasiyla birey aktif rol almakta, kendini ifade edebilmekte, yagamu ¢ok yonla
algilayabilmektedir. Drama, aynt zamanda bireyin dgrenme istegini de arttmrir. **

Drama etkinlikleriyle duygular iizerinde durulur bunlar sbzciklerle ifade
edilir ve gerginliklerden kurtulma imkamna ulagilabilir®® Ogrenciler hangi
durumlarda nasil davranmalan gerektigini yaparak yasayarak Ogrenebilirler. Bu
sayede problem ¢ozme, baskalan ile iletisim kurma yetenekleri geligtirilebilir.?%
Onlarn yaraticiliklar1 ve estetik gelisimi, elestirel ve yaratici diigiinme becerileri,
sosyallesmeleri, ahlaki ve ruhsal degerlerin gelistirilmesi bu yolla saglanabilir. 283

Dil gelisimindeki fonksiyonlan 6nemlidir. Bireyin konusurken kendine gtiven
duymasina, konugma akicihgmnin gelismesine, kelime hazinesinin artmasina,
fikirlerin rahatga ifade edilebilmesine, farkli durumlarda farkl: dilin kullanilmasina,
tammlama, tartigma ve degerlendirme becerilerinin gelismesine etki eder 2%

Uygulama asamasinda sunlara dikkat edilebilir : 2%

1. Ogrencilere, neyi canlandiracaklar1 agiklanmalidir.

2. Onlann hazirlanmalan icin firsat verilmelidir.

3. Hazirlanan Ogrencilerin teker teker ya da gurupla oyunu sergilemeleri

saglanmalidir.

4. En son yapilanlar iizerinde konugulup, tartigiimalidr.

;; Ustiindag, age., 5.37.
Aral ve digerleri, age., 5.33.

20 Adwgiizel, age., 5.216.

1 (Jstiimdap, “Giindmiiz Egitiminde Drama’mn Yeri”, Yasadikca Egitim, 1994, $:37, 5.8.

*2 Sibel Giineysu, “Egitimde Drama”, 7. Okuloncesi Egitimi ve Yayginlastnimas: Semineri, Ya-Pa
Yay., Istanbul, 1991, 5.84.

23 Onder, age., s.104.

4 Demirel, age., 5.97.

%5 Sungur, Yaratici Okul Daginen Siflar, s.82.

26 Aral ve digerleri, age.,s.86.

*7 Senmez, age., 5.243.
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Giineysu dramay planlarken baz: agamalara dikkat geker :2*®

1. Konu secilir. Cocuklarin neyi 6grenmeleri istenmektedir?

Or: isbirligi, para vs.

2. Mekan belirlenir.

3. Cocuklann rolleri belirlenir. Cocuklar kim olacaklar?

4. Ogretmenin rolii belirlenir. Drama’ y1 disardan m yonlendirecek?

5. Cergeve belirlenir. Roller hangi bakig agis: ile ele alinacak?

6. Odak noktast belirlenir. Cocuklar hangi eylemleri yapacaklar?

Or: Mallan saymak, raflan yerlegtirmek.

7. Puf noktas: belirlenir. Ogrencinin konuya dikkati nasil gekilecek? Or:

Resim, mektup, rol yapan birisi gibi.

Yaratict Drama’y1 uygularken 1sinma, oyun, dogaglama ve olusum asamalar
vardir. * Drama sonunda yapilan tarismada ise tammsal, duygusal, biligsel ve
yasantisal diizeyler olabilmektedir. Tanimsal diizeyde canlandinlan durumda, oyun
adlandinlir, tammlanir. Duygusal diizeyde, dgrencilerin farkl rollerde ne hissettikleri
sorulur. Biligsel diizeyde, konu, kavram, ilke ve davramslarla ilgili bilgilenmeyi
_ amaglayan sorular sorulur. Yasantisal diizeyde, etkinlikte yasananiar ile dgrencilerin
yasantilan arasinda iliski kurabilmeleri i¢in sorular sorulur.?®

Drama’da; rol oynama, rol degistirme kenardan yénlendirme, katilimct
liderlik, paralel ¢aliyma, dogaglama, zihinde canlandirma, miizikle drama, pantomim,
oykii / olay canlandirma, resim yapma, kukla dramasi, duyusal algilama, dans
dramasi gibi faaliyetler yer bulabilir.?*! ]

Literatiirde drama ile ilgili farkh kavramlar kullanilmaktadir. Bunlar yaratici
drama, egitici drama, psikodrama vb.dir.

Yaratict drama igin de farkh adlandirmalar mevcuttur. Saglam’a gére
“yaratici drama” Amerikan terimidir. Ingilizler’in “egitsel drama”s1 ile aym siirece
isaret etmektedir **ilhan, “egitsel yaratict drama” olarak adlandinlan drama

3 Giineysu. agm., 5.85

2% Demirel, age., .101.

% Bnder, age., 5.120.

' Onder, age., 5.137. Dramanm nasil olusturulacag ilgili bilgi icin bkz. Hazirlayanlar: inci San ve
digerleri, Drama Ogretim Bilgisi, V. Uluslararas1 Egitimde Yaratci Drama Semineri, Cagdas
Drama Dernegi, Ankara, 1994. .

! Tilin Saplam, “Egitimde Drama”, VI. Uluslararas: Eitimde Drama Semineri, Drama, Maske,
Miize, Derleyen: 1.San, Cagdas Drama Demegi, Ankara, 1997, s.34.
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yonteminin Amerika’da “yaratict drama = Creative Drama” oldugunu ingiltere’de
“egitimde drama = Drama in Education” Almanya’da “okul oyunu = Schulspiele” ya
da “oyun ve etkilesim = Spiel und Interaktion” oldugunu son zamanlarda ise
“canlandirmaci oyun = Darstellendes Spiel olarak da adlandinldigini belirtir.*** Yine
bir baska kaynakta yaratict dramamn aynt zamanda informal drama, yaratici oyun,
gelisimsel drama, egitimsel drama veya dogaglama yoluyla drama olarak
adlandinildign ifade edilir.”* Okvuran yaratici drama kavraminin literatiirde, egitimde
drama, gelisimsel drama, pedagojik oyun, rol oyunu, tiyatro, egitbilimi gibi adlarla
adlandinldigini belirlemigtir. %

“Yaratict drama, dogaglama, rol oynama vb. tiyatro ya da drama
tekniklerinden yararlanilarak bir grup ¢aligmasi i¢inde bireylerin bir yasantiys, bir
olayi, bir fikri, kimi zaman bir soyut kavrami ya da bir davransi, eski biligsel
oriintillerin  yeniden diizenlenmesi yoluyla "ve gozlem, deneyim, duygu ve
yasantilanin  gozden  gegirildigi “oyunsu;’ sireglerde  anlamlandirmast,
canlandirmasidir”.?

Cocuk oyunlarindan yola ¢ikan yaratici drama; gézlem yapma, dogaclama,
rol oynama, dramatizasyon gibi tiyatro tekniklerinden faydalanmaktadir. Bunlarla
farkhh yasam durumlan canlandiriimakta yeniden irdelenmekte ve bu durumlardan
bilgilenme ve Ogrenmeye gecilmektedir. Yaratici drama ¢aligmalan bu sekilde
kullanabilirligini en fazla egitimde kanitladig: soylenebilir.?’

Yaratict drama bizim geleneklerimizde Karag6z ve Hacivat tiplemesi ile
uygulanmugtir. Seyirciden gelen tepkilere gore temsil uzatilip kisaltilmistir.

Yaratict drama sayesinde birey bir yandan duyularini egitmekte bir yandan da
ogrenme sirecine etkin katilmaktadir. Ofrenci duyu organlanm harekete gegirerek

3 SAyse Galar ithan, “iIkgretimde Sanat Egjtimi ve Egitsel Yaratici Drama”, Yagadikga Egitim,
54, 1997, s.18.

* Esra Omeroglu, “Yaratict Drama Egitiminin ingiltere’de Okuléncesi Egitiminde Kullamlmas: ile
lgili Bir inceleme”, 7. Okuloncesi Egitimi ve Yayginlagnnimas: Semineri, Ya-Pa Yay., Istanbul,
1991, s.88.

% Ayse Okvuran, “Cagdas insami Yaratmada Yaratict Drama Egitiminin Oneminin ve Empatik
Beceri ve Empatik Egilim Diizeylerine Etkisi”, 4.U.E.B.F.D., 1994, C:27, S:1, 5.186.

%% Inci San, “Yaratict Drama-Egitsel Boyutlan™, Zzmir I Egitim Kongresi Bilimleri, Dokuz Eylil
Universitesi Buca Egitim Fakiiltesi Yay., izmir, 1993, 5.558.

*7 nci San, V. Uluslararas: Egitimde Yaratici Drama Semineri Raporu, Drama ve Ogretim Bilgisi,
Cagdas Drama Dernegi . Ankara, 1994, s.11.

*® Metin And, “Yaratict Drama ve Tiyatro iligkisi”, VI. Uluslararas1 Egitimde Drama Semineri,
Drama, Maske, Miize, Derleyen: 1.San, Cagdas Drama Demnegi, Ankara, 1997, s.14.
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kendi yaptiklar ile kalici 6renmelere ulagir.®®® Yaratici, iiretken, yaratict kararlar
verebilen, degisiklik yapmaktan korkmayan, c¢ekinmeyen, elestirel, yargilayict
olabilen, dogmalara kori koriine bagh kalmayan bunlan tartigabilen bireylerin
yetismesine imkan tamr.*

Kimilerine gére yaratici drama, egitici drama denilen egitim tekniginin alt
dahdir *'Egitici drama onlara gore yaratici dramay: ve psikodramays belli oranlarda
icermektedir. Egitici drama bireyin psikolojik yapisi ve yasantilan konusunda
bilinglenmesini ve yaraticth@imn geligmesini de amaclamaktadir. Egitici dramaya
birey, konuyu anlamak, farkina varmak ve Ofrenmek amaciyla katilirken yaratici
dramaya birey oyun yaratmak amactyla katilir ® Ashinda egitici dramanin 6grencide
yaratic: dramadan farkli geyler gelistirdigi soylenemez.>®

Yaratic1 drama ile psikodrama arasinda fark vardir. Psikodrama; bireylerin
catisma ve duygulannm dramatik yontemlerle tespit edilip, tedavi edildigi yontemdir.
Psikodrama bireylere ve onlarin tedavilerine yoneliktir. Yaratict drama ise sosyo —
psikolojiktir. Toplumdaki olay, olgu ve olusumlar: irdeledigi belirtilir.***

Yaratici dramanin, tarih, cografya, vatandaslik ve insan haklan, resim ig
egitimi gibi derslerde uygulanmast tavsiye edilmektedir >*®

Goriildigt Gzere drama konusunda bir kavram kargasas1 mevcuttur. Drama,
egitimde kullamldifinda 68rencilerin hem yaraticiliklanini geligtirecek hem de yeni
Ogrenmelere yol agacaktir. Bu sebeple ister yaratici drama isterse egitici drama
seklinde olsun drama faaliyetleri, dogaclama, pantomim ve kukla dramas: gibi
etkinlikler de D.K.ve A.B. derslerinde etkenlikle kullamlabilir.

# Ustiindag, age., 5.28.

3% San, “Yaratict Drama-Egitsel Boyutlan” , s.562.

¥ Onder, age.,s.28; Aral ve digerleri, age.,s.37.

392 Onder, age., 5.28-29,

303 K onuyla ilgili bkz. Onder, age., 5.71-84.

304 Adigiizel, age., 5.140; Onder, age., 5.28; Aral ve digerleri, age., 5.44-45.
5 Bilen, age., 5.193-194; {lhan, agm., 5.20-21.
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1. Miizikli Sandalyeler

Oyunun diger bir adi “Herkese Yer Var” dw. Onder’in Orlick’ten ozetledigi
oyun soyledir:>%

Uygunluk: Duyugsal o6frenmeler icin uygundur. Ogrenciler arasinda
dayamigma ve temas kurulmasina, hareket edilmesine yardimct olur. Dostluk ve
Kardesligin Temeli Sevgidir, Dostluk ve Kardeslik Bir Ihtiyagtir gibi konularda
uygulanabilir.

Yas: 7-14 Yas.

Siire: 20 Dakika.

Hedef Davraniy: Paylagsma ve yardimlagmaya istekli olur.

Uygulamg: 6. Simf 2.inite “Insanin Paylagma ve Yardimlagma Thtiyaci”
konusunda kullanilabilir. Oyuna dersin giris kisminda yer verilebilecegi gibi ders
sonunda GZrenilenlerin pekigtirilmesi maksadiyla da yer verilebilir. Bu oyun spor
salonunda ya da bahgede uygulanmaya elveriglidir. Biyitkk grup ¢alismas: seklinde
oynanir. Ogrenciler kendi sayilarindan bir eksik olan sandalyelerin etrafinda miizik
esliginde yiiriiyerek donerler. Ofretmen mizigi kestifinde herkes bir sandalyeye
oturmaya ¢alisir. Her defasinda bir sandalye eksiltilerek oyuna devam edilir. Ayakta
kalan ogrenciler igin difer ogrenciler sikigir, sandalyelerini paylasir ya da onlan
kucaklarina alarak dayamgma gosterirler. Tiim grubun birbirine yardim ederek
oturmast ve hicbir gocugun grubun diginda kalmamasi 6nemlidir. Oyuna bes
sandalye kalana kadar devam edilir.

Etkinlik sonunda yapilacak tartigmada grup dipt kalmamn ya da gruptan
dislanmamin  uyandirdit duygular sorulabilir. Arkadaslariyla sandalyelerini
paylasmanin ne hissettirdii ya da ayakta kalan 6grencilerin arkadasmn yardimim
almasinin onda hangi duygulan uyandirdifn sorulabilir. Bu gesit sorularla
6grencilerin paylagma ve yardimlagmaya olan ihtiyag konusundaki bilgi dizeyleri
yiikseltiimeye cahigilabilir. Paylagma ve yardimlagmaya olan istekleri arttinlabilir.

Ayrinti: Sandalyelerin arasinda ikiger kang birakilirsa oturmak kolaylagir.

Varyant: “Yer Kapmaca” seklinde oyun degistirilebilir. Yine aym sekilde
sandalyeler azaltilir ancak bu sefer ayakta kalan 6grenci, grup digina gikartilir.

¢ Oyunun orjinali igin bkz. Onder, age., 5.28-29.
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Oyunun 6mek uygulams: §6yle olabilir:

Osretmen: Bir oyunla paylasma ve yardimlagma konusunu daha eglenceli
hale getirelim. Spor salonunda sandalyeleri daire olusturacak bi¢imde hazirlayalim.
Bu dairenin etrafinda miizik egliginde donmeye baglayacaksiniz. Grup sayisindan bir
eksik olan sandalyelere, mizik bittiinde bir kisi oturamayacak ve ayakta kalacak.
Siz onu araniza almaya g¢ahisacaksimz. Her miizik bitiminde bir sandalye eksiltilir ve
ayakta kalanlarin sayisi gogalir. En son beg sandalye kalana kadar devam edecegiz.

Ogretmen: Miizik durdu, kim ayakta kald:?

Ogrenciler: Kimse kalmadi, aramiza aldik.

Ogretmen: Bir sandalye daha eksiltiyorum. Miizigi tekrar agip, kapatacagim.

Ogirenciler: Yine kimse ayakta kalmad:.

Birkag turdan sonra bes sandalye kalir. Ogrenciler artik sandalyelere sigmaz.

Ogrenciler: Ogretmenim, biz agikta kaldik. Oturmaya caligsak da yere
distiyoruz. ‘

Ogretmen: Peki 0 zaman oyun hakkinda sizinle konugalim. Sandalyelerinizi
arkadaslarimizla paylagsmak size ne hissettirdi? Arkadaglariniza yardim etmeseydiniz
onlar ne hissedecekti? En son ayakta kalan 6grencilerin duygulan nasil? Kendisine
yardim edilip, arkadaglannin sandalyelerini paylasan Ogrenciler, paylasma ve
yardimlagma ile ilgili neler soyler?

Funda: Ofretmenim ben &nceleri yer bulabiliyordum. Sonra bana yer
kalmadi. Oturamayacagim diye korkuyordum. Arkadaglar bana yardim etti ve yer
verdiler.

Kemal: Ben ¢ok sansliydim. Bu oyunda en ¢ok oturan bendim. Arkadaglanma
daha ¢ok ben yardim ettim. Yardim etme sonunda giizel bir duygu hissettim. Kegke
daha gok arkadaga yer verebilseydim.

Turan: Bu oyunda en ¢ok ayakta kalan benim. Cissem kugik diye agikta
kaldim. Her ayakta kaligimda iziildim. Ve “niye hep ben ayakta kaliyorum?” diye
kendime kizdim.

Selcuk: Bana arkadaglarimin yardimi ¢ok oldu. Bundan sonra bende onlara
yardim edecegim.

Ogretmen: Arkadaglar, paylasma ve yardimlagmanin insanlarda hangi

duygularin olugmasina etki ettifini gordiiniz. Size yardim edilmediginde ve
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sandalyeler sizinle paylasiimadiginda iiziildiiniz. Bundan sonra diger durumlarda da
paylagma ve yardimlagmaya daha ¢ok gayret gosterecek misiniz?

Ogrenciler. Evet, Ofretmenim paylasmak ve yardimlagmak insani bir
vazifemiz.

Bu gibi sorulara Ogrencilerden cevaplar alinarak, paylasma ve
yardimlagmanin 6nemine dikkat gekilir. Ogrencilerin, paylasma ve yardimlagmaya
olan istekleri arttirihir.

2. Kirebe

Bu oyun Hiristiyan dinin Ogretiminde bireyler arasinda ve Allah’a giiven
konusunda kullanilmaktadir**’  ilkogretim DK ve A B.dersinde bu oyuna yer
verilebilir. Literatiiriimiizde bu oyun soyledir:**® ]

Uygunluk: Duyugsal ogrenmeler ic¢in uygundur. Ogrencilerde giiven
geligtirmek igin kullamilir. Allah Bizimle Beraberdir, gibi konularda uygulanabilir.

Yas: 5-14 Yas.

Siire: 15-20 Dakika.

Hedef Davrams: Allah’a giivenmeye istekli olur.

Uygulamig: Oyun, 8.simf S.inite “Allah’a Giivenmek” konusunda
uygulanabilir. Rahat uygulanabilmesi igin agik bir alan gerekli olabilir. Ogrenciler
¢ift olurlar. Ciftlerden birisinin gozleri sikica kapatilir dijeri de onu odanin iginde,
Ogrenciler arasindan gegirerek dolastirir. Rehber olan ¢ocuk arkadasimin etraftaki
egyalara ve difer ofrencilere ¢carpmasimi engelleyerek giiven igerisinde gezmesini
saglar. Daha sonra giftler yer degistirir. Boylece her ¢ocuk korebe ve rehber olabilir.

Rehber olan gocuklar eslerine talimat ve bilgi verirler. Cocuklardan sessizlik
iginde harcket etmeleri de istenebilir. Ardindan esler baska grupla ey degistirerek
caligabilir.

Oyun sonunda yapilacak tartiymada dgrencilerin rehber ve korebe olarak ne
hissettikleri sorulur: Bu oyunda hoga giden ve gitmeyen ne oldu? Ne zaman korku

hissettiniz? Ne zaman giiven duydunuz? Korktugunuz zaman size ne yardim eder?

3‘?7 Grom, age., s. 80-84.
3% Oyunun orjinali igin bkz. Fulford ve digerleri, age., 5.25.

96



Allah’a giivenmek bize ne hissettirir? Allah’a giivendigimizde bizde ne gibi
degisiklikler olur?

Ayrmmti: Ofrenciler odada gezerken yaralanmalarina neden olmayacak
egyalar yerlestirilebilir. Béylelikle oyun daha heyecanl: olacaktir.

Varyant: Biitiin 6grenciler biiyiik bir alanda oynayabilir veya baz1 6grenciler
vasitasiyla da duygular dgrenilebilir. Ogrenciler belli bir mesafede yer alan egyalara
¢arpmadan yolu kat etmeye g¢ahgirlar. Bunu 6nce rehber yardimiyla daha sonra
rehbersiz yapabilirler.

Bu oyunun 6mek uygulams1 goyle olabilir:

Ogretmen: Arkadaglar, hep birlikte “Kérebe” oynayacagiz. Herkes ikigerli gift
olsun. Ben salonun gesitli yerlerine egyalar yerlestirecegim. Korebe olan
_ arkadaglarimz gozlerini sikica kapatsin. Rehber olan arkadaglar, onlara talimat
vererek bu alanda dolastiracak."Dolagmak igin 10 dakikaniz var.

Zehra: Dikkat et Hacer, sag tarafinda sandalye var.

Hacer: Oniimiizde herhangi bir sey var mi?

Zehra: Biraz ileride saks: da ¢igek var. Ben oraya gelince sana haber veririm.
Hacer: Zehra, yavas gidelim gimdi bir geye garpacagiz.

Alper: Ben korkmam, hizl: gidebiliriz.

Zafer: Ama 6niinde neler oldugunu bilmiyorsun.

Alper: Sana giiveniyorum ya, ¢arpacagim zaman sen haber verirsin.

Zafer: Dur, sola donecegiz.

Alper: Doniiyorum, yolumuzda kimse yok degil mi?

Zafer: Biraz yavas yiuriirsen, kimseye ¢arpmazstn.

Bu tip talimatlarla 6grenciler, oyunu tamamlar. Ardindan gezinme sirasinda
Og@rencilerin yagadiklan tizerinde konugulur.

Ogretmen: Hacer, oyunda en ¢ok hoguna giden ne oldu?

Hacer: Nasil bir alanda dolasgtigimu bilmedigim i¢in duydufium heyecan
hosuma gitti.

Ogretmen: Zafer, sen rehberlik ederken neler hissettin?

Zafer: Arkadagima talimatlan tam olarak veremeyecegimden ve ona bir zarar
verebilecegimden korktum.

Ogretmen: Tiilay, alanda dolagirken korktugun zaman oldu mu?
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Tilay: Evet. Az kalsin dogiyordum. Ondan sonra da arkadasima pek
giivenemedim. .

Ogretmen: Zor zamanlarimizda en gok kime giivenirsiniz? Kimden en fazla
yardim alacafimiz1 ve sizinle her an birlikte olacagim diigliniirsiiniiz?

Fatih: Bu oyunda ben arkadagima givendim. Her zaman bir arkadast
yanimizda bulmak miimkiin olmayabilir veya her arkadasa giivenilmeyebilir. En gok
destegi onlardan almak miimkiin degildir. Ben béyle diigiiniiyorum.

Melek: En ¢ok giivenecegimiz varlik tabi ki bizi her zaman goriip gozeten ve
yanimizda olan Allah’tir.

Benzer sorular yardimiyla 68rencilerde Allah’a giiven istegi olusturulabilir.

3. Ne Yapiyoruz?

Bu oyun ofrencilerin konularla ilgili 6rnekler verirken zevk almalarim ve
aktif katihmin saglayacaktir. 3

Uygunluk: Duyugsal (’Sgrenmeier icin uygundur. Oprencilerin bir konuyla
ilgili fiilleri gostermeleri, 6mek vermeleri igin kullamlabilir. Oyun, Hz.
Muhammedin Cocukluk ve Genglik yillanyla Iigili Erdemli Davramglarimi
Ogrenelim, Hz. Muhammedin Ailesinin Seckin Omekleri gibi konularda
uygulanabilir.

Yag: Her yasa uygundur.

Siire: 15-20 Dakika.

Hedef Davranis: HzMuhammed ve aile hayati ile ilgili, hareketleriyle
sergiledigi ornek davramglan benimser.

Uygulamg: 5. Simuf 7. iinitede “ Hz. Muhammed’in Ailesi Igindeki Orek
Davraniglan” konusunda uygulanabilir. Unitenin her bir konusu iginde ayri ayri
uygulanabilecegi gibi biitin bir iinite bittikten sonra 6grenmelerin kahiciligini
arttirmak igin uygulanabilir. Oyunun orjinalinde iig kisi ile oynandig1 belirtilir. iki
kisi birlikte olayin dramasini yapar, bu sirada tigincii kisi bunu bulmaya cahgir.
Bunun yerine ufak gruplar halindeki 6grencilere Hz. Muhammed’in ailesi igindeki
6mek davramslan ( Aile bireylerini ¢ok sevmesi, evde eslerine yardimc: olmasi, aile
bireyleriyle sakalagmast, akrabay: ziyaret etmesi vs.) ile ilgili hadisler ya da kissalar

3* Oyunun orjinali igin bkz. Charlyn Wessels, Drama, Oxford University Press; Oxford, 1987, s.41.
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yardimiyla ornekler bulmalari istenebilir. Ornekler Ogretim Kilavuzundan da
cikartilabilir. Ardindan grenciler gruplar halinde kangik gekilde bu 6rnekleri drama
yoluyla sunarlar. Siniftaki diger 6grenciler bunun “Hz. Muhammed ve Aile Hayatt™
ile ilgili hangi konuya 6mek oldugunu bulurlar. Oyun sonunda, 6gretmen, soracagt
sorularla sergilenen 6rnek davramglarin ozelliklerine ve onemine dikkat geker.
Ogrencilerin bu davramglan benimsemelerini saglar.

Ayrmti: Drama sirasinda diger ogrencilerin sessiz kalp izlemeleri
saglanmalidir.

Varyant: Ogrencilerin ayni konu ile ilgili farkhi 6mekleri sunmalan da
saglanabilir.

Oyunun 6rnek uygulamist 6yle olabilir:

Ogretmen: Hz. Muhhamed ve aile hayati ile ilgili buldugunuz 6mekleri
arkadaglarimza bir oyunla sunabiliriz. Boylece o davramglan gorerek, izerinde
konusup benimsememiz daha kolay olur. Bunun i¢in gruplar olusturalim. Segtifimiz
ornekleri drama ile sinifa sunaim. Simftaki arkadaglarimizda bu 6rneklerin hangi
konuyla ilgili oldugunu bulmaya caligsinlar. Gruptaki bazi arkadaglar oynarken
digerleri de onlara fikir vererek yardime: olabilir. 1. Grup baslayabilir.

1.Grup:

Yasemin seslendirir: Bir giin Hz. Ali ve Hz. Muhhammed birlikte zeytin yer.

Hz. Ali: ( Zeytinleri yer ve gekirdeklerini Hz. Muhammed’in oniine koyar.)
Ya Muhammed! Ne kadar ¢ok zeytin yemissin 6yle! Oniinde bir gok ¢ekirdek var.

Hz. Muhammed: Ya Ali! Senin de oniinde hi¢ ¢ekirdek yok, ne kadar
actkmugsin. Cekirdeklerini bile yutmugsun.

Ogretmen: Arkadaslar, bu oyun hangi davranisa 6mek?

Fatma: Hz. Muhammed’in aile bireyleriyle sakalagsmasina 6rnektir.

Ogretmen: Sakalagmak giizel bir davrams midir?

Ipek: Evet, 6gretmenim. Yerinde ve 6lgalii olarak yapilirsa giizeldir. Insanlar
arasinda sevgiyi ve samimiyeti arttinir. Sirekli ciddi olmak ve somurtmak hi¢ hog
degil. Cevremizden insanlan uzaklagtinnz.

Ogretmen: Oyleyse, hayatimizda zaman zaman gakaya yer vermemiz iyi olur

mu?



Recep: Tabi ki 6gretmenim, biz de arkadaslanmizla 6lgiilii gakalar yaparak,
hos vakit gegirebiliriz. '
Gruplann sundugu/sunacag dmek davramglar iizerinde konusulur. Bu gekilde

davramglar benimsetilmeye ¢ahigthr.

4. Pantomim

Temelde sozsiiz oyuna dayali bir gdsteri tiiriidiir. Sozsiiz oyun olarak bilinen
pantomim, diigiinceleri ve duygulan bazen miizik bazen de ¢egitli esyalar kullanarak
veya dansla, gévde ve yiiz hareketleriyle yansitmay: amaglayan oyunlardir.*"

Pantomim ogrencilerin Incil metinlerini daha iyi anlamalannda ve
Ogrenilenlerin kalicihiginin saglanmasinda kullaniimaktadir.*'ilk6gretim D.K.ve A B
derslerinde pantomimin kullaniimas: i¢in de bir engel yoktur.

a. Hareketlerle bir hikaye anlatmak®'?

Uygunluk: Oyun, duyussal o6grenmeler igin uygundur. Bir olay ya da
davram§in 6grencilerde kahicihi@im saglamak ve davranigi 6rnek almalarina yardimci
olmak i¢in uygundur. Oyun, Elbiselerimi Temiz Tutanm, Cevremi Temiz Tutarm,
Sagligim Igin Temizlik Cok Onemlidir, gibi konularda kullamlabilir.

Yas: 5-14 Yas.

Siire: 15-20 Dakika.

Hedef Davramig: Beden temizligi ile ilgili hareketleriyle gosterdigi 6rnek
davramglan benimser.

Uygulams: 4. Sumf 2. inite “Bedenimi Temiz Tutanm” konusunda
uygulanabilir. Ucli veya dortli gruplar olusturulur. Kiigiik gruplar halinde
ogrencilerin beden temizligi ile ilgili ornekleri hareketleriyle anlatmalan istenir.
Ornekleri ogrenciler 6nceden arastinp arkadas gruplanna anlatirlar. Ogretmen bu
esnada gruplan dolagir. Bu islemin ardindan 6mek davraniglardan birini segmeleri ve
grupla diger 6grenci arkadaglarina hareketlerle anlatmalan istenir.

Etkinlik sonunda ogretmen, pantomimlerle ilgili soru sorar. Ogrenciler

sergilenen davramglar iizerinde digindirilmeye caligilir. Davramglann insan

310 Nutku, Gosterim Terimler Sozlagi, S6zsiiz. Oyun Maddesi, s.164.
M Grom, age., 5.249-250.
32 Oyunun orjinali igin bkz. Fulford ve digerleri, age., s.36.

100



hayatindaki 6nemine dikkat g¢ekilerek, davramglan benimsemeleri igin gayret
gosterilir. '

Ayrinti: Sergilenen pantomimleri izleyen oOfrencilerin de sessiz olarak
kalmalanna dikkat edilmelidir. Ogrenciler, ogretmenden s6z almadik¢a
konugmamahidir.

Varyant: Anlatilan olaylardan birkag tanesi segilir. Fakat bu sefer bir grup
davrams: sozlii olarak anlatirken diger grubunda hareketlerle anlatmas: istenebilir.

Ornek uygulams soyle olabilir:

Ogretmen: Temizligin ne oldugunu konustuk. Beden temizligine gegmeden
oénce bu konuya buldugunuz omekleri pantomimle simifa sunabiliriz. Kendi
gruplanimz da, sunacaginiz 6mekleri belirleyip, nasil anlatabileceginizi
konusabilirsiniz.

Ogrenciler: Hazinz 6gretmenim.

Ogretmen: 2. Gruptan kim anlatmak ister?

Berke: Ben Anlatacagim.

(Berke, bir elini ayna bigiminde yiizine karsi tutar. Difer eliyle sagini
tanyormus gibi yapar. Uzun siire sagina gekil vermek igin ugrasir.)

Ogretmen: Berke’nin ne yaptigini anlayabildik mi?

Elif. Ben soylemek istiyorum. Berke sacini taradi. Sagim tararken aynaya
bakt1 ve sagina gekil vermek igin ¢ok ugragti.

Ogretmen: Sa¢ taramak beden temizligi igine girer mi? Girerse nigin
6nemlidir?

Kezban: Sa¢ taramak beden temizligine girer ama ben taramay1 sevmiyorum.
Ciuinkii sagimu taramak ¢ok vaktimi ahyor. Sikiltyorum ve bazen de canim yamyor.

Ulag: Ama 6gretmenim, sagimizi taramamiz kendimize ve bagkalarina deger
verdigimizi gosterir. Yoksa sagimiz ¢ok kangik durur ve diizensiz, bakimsiz
gozikiiriiz. Hem sagimiz diizgiin olursa, toplum tarafindan sevilir ve saygt goriiriiz.

Ogretmen: Ulas, sagim taramadigin zaman ne hissederdin?

Ulas: Kendimi ¢irkin ve degersiz hissederim. Hi¢ kimsenin yanma gikmak
istemezdim.

Ogretmen: Kezban sen de ayni geyleri hisseder misin?

Kezban: Galiba evet. Ama sa¢im ¢ok uzun, bakimi ¢ok zor.
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Ogretmen: Ashinda sen sa¢a bakmanin, her zaman diizenli olmamn énemli
oldugunu biliyorsun. Sagin igin bagka ¢6ziim yollan bulabilirsin. Sagim biraz
kestirirsen problemin ¢oziilebilir degil mi?

Kezban: Haklisiniz. Ben uzun sa¢1 seviyordum ama temizligi zor geliyor.
Bundan sonra sag temizlifine dikkat edecegim.

Ogretmen: O zaman hepimiz sa¢ temizligini 6nemli buluyoruz.

Ulag: Evet 6gretmenim. Higbirimiz sa¢ taramadan dolagmak istemeyiz.
Hepimizin benimsedigi bir davramstir.

b. Hareketlerle atasozii anlatmak®”’

Uygunluk: Duyussal 6grenmeler igin uygundur. Atasozleri ve deyimler
iizerinde cahigarak anlagilmasina katk: saglar. Her konuyla ilgili atasézii ve
deyimlerle ¢aligmak igin kullanilabilir.

Yas: 5-14 Yas.

Siire: 10-15 Dakika.

Hedef Davrams: Arkadashikla ilgili atasozlere/deyimlere anlam verir.

Uygulamg: 5. Sinif 5. iinite “Arkadaglanimla Iligkilerim” ve “Arkadaglarimla
Paylasmayr Severim” konularinda ilkégretith DK. ve AB Dersi Ogretim
Kilavuzunda yapilmas: istenen, hazirlik ¢ahigmalarimin sinif ortamina taginmasinda
kullamlabilir. Ogrencilerin bu konularda atasézii ve deyim bulmalan istenmektedir.
Bu oyun, konuya gegiste atasozlerinin kullanilmasina yardime olur.

Ogrenciler dort gruba aynlir. Her gruba atasozleri ya da deyimlerin yazil
oldugu kagitlar verilirr Hazirlik ¢aliymasinda ogrenciler bunlan kendileri
bulduklarindan hangisini “beden diliyle” canlandiracaklarina karar verebilirler.
Ogrencilerden beden dilleriyle atasozleri ya da deyimleri canlandirmalar: istenir.
Ogretmen, sunulan atasozlerin ya da deyimlerin anlamlarini derinlegtirerek konuya
gecis yapabilir.

Ayninti: Ogrenciler her ne olursa olsun oyunun sonunda alkiglanmalidir.
Ogretmen, 6grencilere canlandirmalar i¢in ipucu ve agiklamalar verebilir.

Varyant: Ogrencilerden atasozii ya da deyimi yalmzca “sesle”

canlandirmalar istenebilir. Bu canlandirmalar igin 6grenci gruplan kendi aralaninda

*3 Oyunun orjinali igin bkz. Ustindag, age., s.53-54. .
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konugup karar verebilirler. Ugiincii agamada 6grencilerden hem beden diliyle hem de
sozlii olarak hi¢ plan yapmadan hemen canlandirmalan istenebilir. Fakat oyuna sozli
ifadeleri dahil edersek o zaman oyun pantomim olmayacaktir.

Oyunun uygulanis1 $6yle olabilir:

Opretmen: Bugiin “Arkadaglanmla Iligkilerim” konusunu isleyecegiz.
Hazirhk galigmas: olarak arkadas/arkadaghikla ilgili atasézii ve deyimleri pantomimle
simifa anlatabilirsiniz. Simftaki arkadaglarimiz bunlardan anlam ¢ikarmaya caligir.
Grup caligmas: yapahm. Hangi sozleri, nasil anlatacafimiza grup arkadaslarimizia
karar verebilirsiniz. 1. Grup hazirsa baslayabiliriz.

1.Grup: Ayse ve Fiisun hareketlerle anlatir. Ayse el hareketleriyle Fiisun’un
kendisinin arkadag: oldufunu anlatmaya calisir. Sonra ellerine aldiklan cantalarla
uzak bir yere gidiyormus gibi yiirime hareketleri yaparlar. Yolda giderken higbir
seyden korkmuyor ve ¢ok mutlu oluyor izlenimleri vermeye caligirlar.

Ogretmen: Ne anlatmaya ¢aligtiklarini anladimiz mi?

Turan: Sanki Ayse, Fisun’u ¢ok seviyor ve onun bir yakini oldugunu
anlatmak istedi. Belki de arkadagidir.

Peker: Bence bunlar arkadaglar ve ¢ok uzak bir yere gidiyorlar.

Cagla: Bu arkadaglar, uzak bir yere gitseler de mutluydular.

Ogretmen: Biitiin bunlan birlestirelim. Iki arkadas var, bunlar uzak bir yere
gidiyorlar ve giderken de sevingliler. Boyle bir atasézii bilen var m? Atasoziinii
pantomimcilere soralim ne anlatmglar?

Fiisun: “Arkadagla Bagdat’a Gidilir” soziinii anlatmaya/anlamaya ¢ahgtik.

Ogretmen: Bu atasoziinden ne anlam gikartirsiniz?

Cagla: Arkadas i¢in giigliiklere katlamlmaya deger, demektir.

Kerem: Arkadash§in 6nemli oldufunu ve onunla her geyin iistesinden
gelinebilecegi anlamint ¢ikarttim.

5. Dogaclama

Dogaglama, bir 6n hazirlik yapmadan, o anda olusturulan, segilen ya da kesin
evreleri olmayan 6zgiin bir siiregtir. Onceden planlanmayan etkinlikler sirayla
sunulur*** Dogaglamayr oynamak ogrencilere rol oynamaktan daha zor gelir.

314 Adigiizel, age., 5.120; Ustiindag, age., 5.33.
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Canlandinlacak durum ve olay bilinse bile konugma kolayca gelismez. ilk baglarda
konugma kisa ve simrhdir. Zamanla konusmanin ¢abuklagtify gorilir.>'

Dogaclamada gesitli sekiller vardir:

1 Karakter dogaglamast; kisilerin ve onlarin kimliklerini konu alir.

2.Objelerle dusiunillen dogaglama; objelerin  kullanilmast ya da
diislenmesinden yararlanilarak geligtirilir.

3.Bedeni kullanarak yapilan dogaglama; kendi ya da gruptakilerin bedenini
kullanarak bir nesne, egya, yap1, organizma, arag olugturma amaciyla yapilir.

4 Tamamlama dogaglamas:;, bir giir, Oykii,masal ya da filmin sonunu
tamamlama veya portre, resim, fotografin biitiinii diigleme seklindedir.

5.Durumdan kaynaklanan basit dogaglamalar, bir pazar yeri, okulu
canlandirma gibi insanlar aras: etkilesimin kolaylikla goriildiifii ortamlara yonelik
dogaglamalardir '

Dogaglama sayesinde o6grenciler kendi baglarina karar vermeyi, yaratici
oimayl, iiretken ve problem ¢6zmeyi, diigiincelerini rahatlikla ifade edebilmeyi
Ogrenebilir.

Bir eglence araci olarak dogaclama gelenegimizde o6zellikle orta oyununda

“Kavuklu ve Pigekér” tiplemeleri ile yer almigtir.’"’

a. Halka halinde callsma”s

Uygunluk: Duyugsal o6grenmeler igin uygundur. Bu oyun ogrencilerin bir
konuyla ilgili fikir Gretmelerini ve problem ¢dzmelerini de saglar. Oyun, Her Seyin
Bir Sonu Vardir, Bagkalanmin Inanglarina Saygi Gosterelim, gibi konularda
kullanlir.

Yas: 7-14 Yas.

Siire: 15-20 Dakika.

Hedef Davramig: Hayvanlara iyi davranmak gerektigini savunur.

Uygulam: 8. Sinif 7. iinite “Hayvanlara Iyi Davranmak” konusunda bu oyun
kullanilabilir. Konun gelistirme kisminda ya da égrenilenleri pekigtirmek igin dersin

33 Omeroglu, agm., 5.92.

316 Aral ve digerleri, age., s.115 ; Adigiizel, age., 5.120-125.
7 Ozden, age., 5.139.

3% Oyun igin bkz. Fulford ve digerleri, age., 5.50.

104



Ozetleme kisminda kullamlabilir. Ofretmen bu ¢aliymada 6grencilerle birlikte yerde
halkada oturur. Iki ¢ocuk halkanin ortasinda durur ve digerleri dofaglama
geligtirebilecekleri bir ortam igin fikir belirtir. Omegin hayvanat bahgesinde ya da
sokakta olduklarm diigiinebilirler ve hayvanlara kotii davrananlar iizerinde oyun
geligtirirler.

Iki gocuga baglamalan s6ylenir. Onlar doZaglamaya baglar. Bir miiddet sonra
“Dur” komutu verilir. Bunun iizerine ortada dogaglama yapan gocuklar olduklari
sekilde kalirlar. Cocuklardan birisi ayni pozisyonda kalirken digeri halkadaki yerine
gecer. Halkadan bagka bir 6grenci dogaglamaya devam eder.

Aynnti: Ogretmen, dgrenci olumlu bir hareket yaparken durdurmaya cahgtr.
Ornegin, yeri isaret ederken, el kol hareketleri yaparken durdurabilir. Ortadaki
gocugu farkl konugma baglatmas igin tegvik eder. “Donmug olarak duran” gocufun
hareketi her ikisine fikir verebilir.

Oyunun 6rnek uygulamgt syledir:

Ofiretmen: Dogaglama yoluyla hayvanlara iyi davranmak gerektigini
savunabiliriz. Bunun igin halka halinde ¢ahacagiz. Once halkay: olusturup oturahm.
Gonillii iki 6grenci dogaclamaya baglar, dogaglama esnasinda benim “dur” dememle
bir arkadag cikar, yerine bir bagkas: girer. Dogac¢lamay: yapan arkadaglar, sokakta bir
kopegi taglayan cocuklan gérmils ve bunun iizerine konugmaya baglamiglardir.
Bakalim ne konuguyorlar?

Eda: Insanlar bazen ¢ok acimasiz olabiliyorlar. Demin ki olay1 gordiin degil
mi? Cocuklar zavalli hayvam nasil taghyorlards.

Figen: Evet gordiim. Ne isterler su hayvanlardan anlamiyorum? Onlarinda bir
can tagidifim galiba unutuyorlar.

Eda: Canli cansiz biitiin her sey insanlar i¢in yaratilmig ancak biz buna saygt
duymuyoruz. Neden hayvanlan kiigimsiiyorlar? Evren bir biitiindiir ve biz bu evreni
onlarla paylagiyoruz. Bunun igin biitiin varlhklara iyi davranmaliyiz.

Ogretmen: “Durun” Eda seni halkadaki yerine alalim. Dilara da senin yerine
gegebilir.
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Dilara: Dinimiz de biitin canhlara iyi davranmak gerektigini belirtir.
Peygamberimiz, hayvanlara yaptlglmz.iyiliklerin karsiiginda &diillendirilecegimizi
soyler.

Figen: Insan hangi dinden olursa olsun ya da bir dine mensup olmasin bence
hayvanlara iyi davranmasi ahlaki bir gerekliliktir.

Dilara: Haklisin hayvanlann bizlere bir ¢ok faydasi vardir. Onlara zarar
vererek kotililk yapmaya hakkimiz yoktur.

E. ROL OYNAMA

Rol oyunu, oyunun ortaya ¢tkti ilk oyun bigimi olarak kabul edilir"
Psikoterapi, psikodrama, okulda veya mesleki rehberlikte sosyodrama olarak
kullamimaktadir. Bu oyunla katihmcilarin bir problemi ¢ozmeleri ve aym zamanda
insam anlamalan, davramiglan degerlendirme ve insan iligkilerindeki sorunlan
kavramalar saglanabilir. Ogrenciler bagka bir kimlige girer, baskalarmin nasil
hiésettigini, disiindigiinii ve etkinlikte bulundufunu anlama, g6rme imkant
bulabilir.**

Rol oynamamn dramatizasyondan gok bariz olarak aynldig: ,séyienemez.
Egitim-6gretimde bir metot olarak kabul edilirken yaratici drama ¢aligmalan iginde
de yer verilir.**' Yilmaz, rol oyunlarinda kigilerin genellegtirilmis hareketleri,
dramatizasyonda ise kisiyi taklit etmekten ote igerigin yeniden ortaya konuldugunu
soyler.*” Rol oyununda daha ¢ok kisilerin ozellikleri ve hisleri ele alimrken drama
da daha ¢ok olay ve durumlarin canlandinldif: diigiiniilebilir.

Demirel ise rol yapmay: oyun (drama) tekniklerinden yararlanan bir teknik
olarak kabul eder.**

Rol oyununda éncelikle konuyla ilgili grencinin canlandiracag tip ve durum
belirlenir. Ogrencilere iizerinde diisinmeleri igin birkag dakika verilir. Daha sonra
rollerini canlandirmaya baglarlar. Ogretmen zorunluluk olmadik¢a oyunu kesmez.

3% Yilmaz, age., 5.16.

32 K iiciikahmet, age., 5.66.
32 Adigiizel age., s.114.
32 Yilmaz, age., 5.36.

32 Demirel, age., 5.96.
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Sonunda Ofrencilerin ne hissettigi, canlandirdift tip ve davramglann sebepleri
sorulur.**

Rol oyunlan dgrencilerin kendilerini bagkalarinin yerine koyma yeteneklerini
gelistirir. I¢ denetimlerini arttinr.>2* Bu oyunlar sayesinde 6grenciler, ses yiiksekligi,
diksiyon, telaffuz gibi dilin unsurlarini ve konugurken sirastm1 bekleme, dinleme gibi
iletisim unsurlanini galima firsat: bulurlar 32 Zihinsel duygusal ve iradi yeteneklerin
gelismesi tesvik edilir. Ogrencilerin kigilik gelisimine etki eder. Diiginme
becerilerini geligtirir.**” Ogrenciler bu yolla derse kars giidiilenir ve onlarui sosyal
becerileri de bu yolla geligtirilebilir.

Bu oyunlar iyi yonetilmediginde verimsiz olurlar, Bazi o6grenciler rol
yapmada giicliik ¢ekebilirler. Yetenekli olan 6grencilerin siirekli aktif olmalan sikici
olabilir. Roller ve olaylarla islenen konu arasinda iliski kurulamazsa oyun ise
yaramaz. Oyunun amaglan agikca belirtilmedifi zaman sadece rol yapanlar igin
faydah olabilir 32

1.Trende

Bu oyun isminden de anlagilacad: iizere trende yolculuk yapan insanlarin
rollerini canlandirma geklindedir.’® Fakat iglenecek konuya uygun olarak mekan
belirlemesi yapilabilir.

Uygunlak: Duyugsal 6grenmeler igin uygundur. Ogrencilerin kendiliginden
bir konu bulmalarina ve diyalog kurmalarina olanak saglar. Bu yolla &grenciler
disiincelerini ve inanglanm agtklayabilirler. Oyun, Dinsel Bagnazligin Zararlari,
Bilgisiz Taklit Taassuba Gétiiriir, gibi konularda da uygulanabilir.

Yas: Yaklagik 14 yagindan itibaren kullanilabilir.

Siire: 20 Dakika.

Hedef Davrams: Kader ve kazanin evrensel yasalarla olan iliskisine inantr.

Uygulamy: 8. Smuf 4. iinite “Insamn Kaderi” konusunda rol oyununu
oynanarak hedef davranisa ulagilabilir. Oyuna dersin geligtirme ya da somug kisminda

324 Ozden, age., s.144.

3 Ozdogan, age., 5.123.

326 Aral ve digerleri, age., s.112.

327 Y1lmaz, age., 5.26.

3% Kigikahmet, age., 5.69.

32 Oyunun orjinali igin bkz. Nichl, Thommes, age., 5.203.
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tekrar amagl yer verilebilir. Tren oyununun ashna uyularak sandalyeler bir tren
vagonundaki gibi dizilip oyun mekam olusturulabilir. Ya da segilen konuya uygun
olmas: i¢in burada depremden bir hafta sonra yolda, banklarda oturan insanlar
canlandinlabilir. Bunun i¢in smifta sandalyeler ona gore yerlegtirilir. Banklarda
oturan insanlann yanina bagka insanlar gelir oturur veya yoldan konugarak gegerler.
Kim bu oyunda oynamak isterse kendisine bir rol diigiiniir ve oyuna girer. Bu gekilde
surekli yeni konugmalar ve insanlar oyunda yer alir.

Ayrmti: Oyunculann rol yaparken ozellikle deprem sonrasinda insanlarin
kader ve kazayr nasil sorguladiklan, evrensel yasalarla nasil baglanti kurduklan
iizerinde konugmalar istenir. Kargilikli konugmalar ve 6gretmen tarafindan sorulan
yonlendirici sorular sonucunda, égrencilerde kader ve kazamin evrensel yasalarla
iligkili oldugu inanc1 geligtirilmeye ¢alisilir.

Varyant: Kisileri tasvir eden rol kartlari hazirlanabilir. Oyuna dahil olmadan
once her oyuncu bir kart ¢eker ve o role gore oyun oynar.

Oyunun 6rek uygulanist soyle olabilir:

Ogretmen: Daha once evrende varolan fiziksel, biyolojik ve toplumsal
yasalant Ofrenmistik. Bugiin de insamin kaderini igliyoruz. $imdi rol oyunu
oynayarak, kader ve kazamin evrensel yasalarla olan iligkisine inancimz
gosterebilirsiniz. Bunun igin depremden bir hafta sonra parkta ve sokakta oturan
insanlan canlandirabilirsiniz. Oyuna kim girmek istiyorsa belirlenen rollere gore
oynar. Once bes kisi segelim. Candan, Ahmet, Zeynep, Giil, Rasim sizler isteklisiniz.
Rolleriniz hakkinda iki dakika diigiiniip baglayabilirsiniz:

Ali Bey: Yagh biridir. Egini ve gocuklarim kaybetmigtir.

Hatice: Tlkogretim 6grencisidir. Yasadiklarim anlamaya calistyor.

Fatma Hamm: Yalniz yagamaktadir. Olay dolayisiyla iizgiindiir.

Bekir Dede: Bilge ve yardim severdir. Depremin nedenlerini ortaya koymaya
cahgir.

Zehra Hamm: Hatice’nin annesidir. Insanlan teselli etmek icin ugrasir.

Oyun:

Hatice: Anne, neden bizim de diger insanlar gibi evimiz yok? Niye bizim
evimiz yikildi, diger insanlarin evi yikilmadi?
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Zehra Hamm: Ne yapalim kizim, miiteahhitte su¢. Evimizi yaparken iyi
yapmamig. )

Ali Bey: Evinizin yikilmas: sizi iiziiyordur. Ama ben sizden daha {izgiiniim
gocuklarimi ve eisimi kaybettim.

Fatma Hanim: Ben onlan yillar 6nce kaybetmigtim. Fakat bu olayla yuzlerce
cocugumu kaybettim.

Bekir Dede: Hakhisimz ¢ok iiziicii bir olay yasadik. Bunu tek bir sebebe
baglamamiz herhalde dogru olmaz. Evrende her sey bir 6lgiiye gore iglemiyor mu?

Ali Bey: Depremi de o 6l¢iiniin iginde mi sayacéglz?

Hatice: Ali amca, 6gretmenimiz evrende fiziksel, biyolojik ve toplumsal
yasalarnin oldugunu s6ylemigti. Depremde bunlarla ilgili olsa gerek.

Bekir Dede: Evrende her sey bir diizen iginde isler Her sey evrendeki yasalar
dogrultusunda islemiyor mu? Gece giindiiz birbirini takip ediyor, gemiler suda
batmadan yiiziiyor, canhlar belli bir siire yasiyor ve 6liiyor, toplumlar varliklarint
toplumsal yasalara gore sﬁrdﬁrﬁyor.

Zehra Hanim: O zaman Bekir Dede, sadece bir kisiyi suglamakla olmuyor.
Kaderimizi daha genis olarak diigiinmeliyiz. Bizim kaderimizde evrendeki yasalarla
iligkilidir. Ev alirken dogru yer segmek gerektigi gibi dogadaki kanunlara gore de
yasamaliyiz. Onlani 6grenip, dogacak afetler i¢in tedbir almaliyiz. Allah bizi daha
koti afetlerden korusun.

Ogretmen: Arkadaglar oyunun sonunda kader ve kazanin evrensel yasalarla
iligkili oldugunu bularak buna inandilar. Cevremizde gordiigiimiiz olaylan disinerek

buna olan inancimizt arttirabiliriz.

2. Catigma Cdzme / Grup Merkezli Rol Oyunum

Uygunluk: Duyussal ogrenme i¢in uygundur. Ogrencilerin agresiflik ve
catisma olmadan bir seyi kabul ettirmeyi 6grenmelerine uygundur. Oyun, Dinimiz
Anne Babamiza Iyi Davranmamiz1 Ogiitliiyor, Toplumsal Hayatta Isteklerimi Kibar
ifadelerle ifade Ederim, Arkadaglarima Saygih ve Hak¢a Davraninm gibi konularda
uygulanabilir.

3% Oyunun orjinali igin bkz. Grom, age.,s.107.
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Yag: 7-14 Yas.

Siire: 15-20 Dakika.

Hedef Davrams: Gerektiginde 6ziir dilemeye istekli olur.

Uygunluk: 5. Simf 5. dnite “Gerektifinde Oziir Dilemesini Bilirim”
konusunda uygulanabilir. Ogrenciler kiigiik gruplara aynlir. Gruplar kendilerine
sunulan c¢atiyma durumlanindan birini seger ve rol oyunu hazirlarlar. (Gerekirse
kendilerine taktik ve 6z ifadeler veren iki alt grup seklinde ¢aligabilirler) Plana uygun
konusur ve oynarlar. Rol oyununda ¢atigma 6yle ¢oziilmelidir ki protesto eden taraf
hakkim agresiflik olmadan fakat gevseklik gostermeden de kolaylikla kabul
ettirmelidir. Karg: tarafin ayn1 zamanda sert oynamasi istenmektedir.

Ogrencilere arkadaslanyla, aileleriyle, komsulanyla yasayabilecegi gesitli
catisma durumlan verilebilir. Ogrencilere oyunlarindan sonra neler hissettikleri
sorulur. Catisma ¢oziilmeseydi neler hissederlerdi? Ozir dilemek insana ne
kazandinr? Ozir dilememek insana ne kazandirir? Oziir dilemekle insamn kendisine
ve basléasma deger vermesi arasinda iligki var midir? gibi sorularla 6grenciler 6zir
dilemeye istekli hale getirilir.

Ayrmti: Ogretmen 6grencilere ufak ip uglan verebilir. Catismanin ¢6zimi
ogrencilere birakiimahdir.

Oyunun 6rnek islenisi soyle olabilir:

Osretmen: Oziir dilemenin onemini birlikte 6grendik. Simdi rol oynayarak,
catismalan ¢dzmeye galigacafiz. Oziir dilemek catigmalarin ¢6ziilmesinde onemli
isleve sahip olabilir. Sizler rollerin gerektirdigi sekilde oynayacaksimz. Gruplara
ayrilip, gatiyma oyunlarini oynayarak ¢bzmeye ¢alisalim.

1. Catigma Oyunu:

Roller: Anne, Baba, Hakan (9 yaginda gocuk)

Anne: Cocugu ile ilgilenen dikkatli bir annedir.

Baba: Isleri sebebiyle gocugu ile yeterince ilgilenemez, gocuk bakimindan da
anlamamaktadir.

Cocuk: Annesinin agin ilgisinden sikilmig ve 6zgiir hareket etmek istiyor.

Catisma: Cocuk disarida oyun oynar ve eve gelir. Cok terlidir buna ramen su
icmek ister. Annesi izin vermez. Cocuk durumu babasina anlatir. Catigma dogar.

Arkadaglar, rolleriniz hakkinda biraz diisiniip baslayabilirsiniz.
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1. Grup. Baslayabiliriz.

Cocuk: Anne, arkadaglarla top oynadik ok susadim.

Anne: Ama oynarken terlemigsin. $imdi igersen hastalanirsin, biraz beklersen
iyi olur.

Cocuk: Her zaman ne yapacafima sen karar veriyorsun. Ben ¢ok susadim ve
beklemek istemiyorum.

Anne: Simdi su igtigin taktirde senin igin zararh olacagimi neden anlamak
istemiyorsun.

Cocuk: Baba, ben ¢ok susadim. Annem su igmeme izin vermiyor.

Baba: Nurten, ¢ocugun iizerine ¢ok disiiyorsun. Birak igsin ne olacak?

Anne: Sonra hastalaninca ne olacak? Tedbiri 6nceden almak gerekmez mi?
Ben sadece ona zararli olacagim sdyledim. Hakan buraya gelir misin?

Hakan: Efendim.

Anne: Bazen bilyikler kiigiklerin o6nceden diisiinemeyecedi seyleri
dﬁsﬁnebilirfer. Cocuklarin her geyi tahmin etmesi zor olabiliyor.O yiizden bayiiklerin
bilgi ve tecriibelerinden faydalanmak gerekir. Eger sen bundan faydalanmak
istemiyorsan, sonucuna katlanarak suyunu igebilirsin. Aile iginde huzursuziuk
¢tkartman sana yakigmiyor.

Cocuk: Seni {izdiim galiba anne. Oziir dilerim. Ama gok susamigtim. Biraz
beklemekle bir ey kaybetmem.

Ofretmen: Aferin arkadaglar. Bir ¢atigmayr ¢ozdiiniiz. Hakan, 6ziir
dilemeseydin ne olurdu?

Hakan: Herhalde huzursuzluk devam ederdi. Buna ilaveten bir de hasta
olurdum. )

Ogretmen: Ozirr dilerken ne hissettin?

Hakan: Sadece o an kinci davramglarda bulundugumu ve insanlan Gzmeye
hakkimin olmadigim diigiindiim. Bu da bana sugluluk hissi verdi. Oziir dileyerek bu
duygudan kurtuldum.

Osretmen: Annenin yapti§1 agiklamalar neyi degistirdi?

Safiye: Cok seyi ogretmenim. Hakan, annesinin tutumunu anlayabildi.
Kendisinin hatali oldugunu gordii ve af diledi.

Ogretmen: Nurten, senden 6ziir dilenince ne hissettin?
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Nurten: Once mutlu oldum ve bana deger verildigini hissettim. .Ardmdan
gocufum tarafindan anlagiimaya baslandifii go6rdiim. Benimle uzlagma iginde
yasanmak istendigini fark ettim.

Ogretmen: Oziir dilemek, zor bir sey degildir. Bu davramsla hem kendimize
hem de kargimizdaki insanlara deger verdigimizi gostermis oluruz. Oyleyse gereken
yerde oziir dilemekten niye ka¢inalim?

Selma: Haklisiniz 6gretmenim.

F. ILETiSIM OYUNLARI

Iletisim bilgi iiretme, aktarma ve anlamlandirma olarak tammianmaktadir.
Genel olarak iki sistem arasindaki; iki insan, iki hayvan, iki makine, bir insan bir
hayvan vb. arasinda bilgi alis verisi olarak kabul edilir.**!

Iletisim oyunlan o6grencilerin iletisim kurma zorluklarimi, korkulanm ve
cekincelerini yikmayr saglar. Ogrencilerin birbirlerini anlamalanna, diigincelerine
saygi duymalanr{a firsat verir. Konugulanlar tizerinde diigiinme ve yorum yapmalari
tesvik edilebilir.

1. A Diigiimlemek**

Uygunluk: Duyugsal égrenmeler i¢in uygundur. Iletisim kurma, istek ve
tesekkiirii ifade etmelerine yardimci olur. Oyun, Giizel S6z Soyleyelim,
Selamlagiyoruz gibi konularda kullamlabilir.

Yas: 10 Yagindan itibaren.

Siire:30 Dakika.

Hedef Davranig: Sevingli ve iiziintiili anlarda dua etmeye istekli olur.

Uygulamg: 5. Smf 2. iinite “Her Zaman Dua Edebilirim” konusunda
uygulanabilir. Konun 6zet kisminda pekistirme ve tekrara imkan verir. Uygulama
igin genig bir alan uygundur. Ogrenciler halka geklinde otururlar. Bir 6@rencinin
elinde yiin yumak vardir ve onu bir 6grenciye atar. Atarken de gelecek hafta igin bir
istekte bulunabilir, dua edebilir. Ya da arkadag1 icin dua edebilir, kendisi igin bir
istekte bulunabilir. Allah’a bir sey igin tesekkiir edebilir. Diger 6grenciler de onun

3 (Jstiin Dokmen, Hletigim Cangmalar: ve Empati, Sistem Yay., Istanbul, 2000, s.19.
32 Oyunun orjinali igin bkz. Niehl, Thémmes, age., 5.224.
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duasinin kabul olmasim istediklerini belirtmek igin duaya “amin” derler. Sirayla
ogrenciler yamag: bir bagkasina atar. Gittikge bir ag oluéur.

Oyun sonunda dua eden &grencilerin ne hissettikleri sorulur, Duamin 6nemi
ve faydasi iizerinde durularak, 6grencilerde dua etme istegi olusturulur.

Ogretmen, bu unitenin diger baghklar ile iligki kuran bir digiimleme ile
oyunu tamamlar.

Ayrmti: Ogrencilerin yapici ciimleler kurmalanina dikkat edilmelidir.
Ozellikle ¢ok az iletisim kuran kiz ve erkek ogrencilerin iletisim kurmalan tegvik
edilmelidir.

Varyant: 1. Oyun sonunda tekrar yiinii dogru kisiye atarak ag1 ¢6zmek
denenebilir.

2.0yunun sonunda Ogretmen bir ugan balonu ortaya atabilir. Ag
digamleyiciler, balonu kollanm kaldirp indirerek siirekli daha yiiksege atarlar.
Balonu atarken de hep birlikte bir sey igin dua edebilirler.

Oyunun 6r;1ek uygulamsgt soyle olabilir:

Ogretmen: sevingli ve tizintili anlanmzda dua edebilecegimizi égrendik.
Bir daire olusturarak yere oturalim ve a3 diigiimleyerek dua edelim. Bunun igin dua
ederken yiin yumag: arkadaginiza atacaksimz ve bir ag olugturacaksimz. Kim
baghiyor?

Seda: Ben baglamak istiyorum. Allah’im bugiin hava gok giizel tesekkiir
ederim. Yarinda havanin boyle olmasim istiyorum.

Ogrenciler: Amin.

Funda: Allah’im sinavdan zayif aldifim igin iizgiiniim. Bir daha ki sinavdan
zayif almamam igin ilmimi arttir.

Ogrenciler: Amin.

Ilhan: Kardesim top oynarken diigiip kolunu kirdi. Allah’im kardegimin tekrar
saghfina kavugmasini diliyorum.

Ogrenciler: Amin.

Cigdem: Diin dogum giinimdii. Bir yag daha biyiyebildifim icin sana
tesekkiir ederim. Allah’im hayirlt 6miirler ver.

Ogrenciler: Amin.
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Ramazan: Allah’im iilkemizde g¢ok fakir insan var. Bana imkan ver onlara
yardim edeyim.

Ogrenciler: Amin.

Sinem: Bir ay once kardegim diinyaya geldi. Sana giikrediyorum.

Ogrenciler: Amin.

Cenk: Depremde ¢ok fazla insan kaybettik. Tekrar boyle felaketlere
ugramamak igin bizleri koru, bizlere ilim ver ki nasil korunacagimiz1 bilelim.

Ogretmen: Ag digimlendi. Dua ederken ne hissettiniz?

Cenk: Allah’in zor durumlarda insanlara yardim edecegine inandigim igin
rahathyorum.

Ithan: Allah’a inancim ve sevgim artiyor. Her seyin onun elinde oldugunu
tekrar hatirhiyorum. o

Sinem: Mutlu oldufum =zamanlarda ona tesekkiir ediyorum. Boylece
mutluluun uzun siire devam edecegine inamyorum. Insanlara en ufak seyler igin
tesekkiir ediyoruz da bize bir ok ey veren varhga niye tegekkiir etmeyelim diye
diigiiniiyorum.

Ufuk: Sevingli anlarimiz1 bize yakin olanlarla paylasmak isteriz. Ben Allah’la
paylastigimda sevincixﬂin daha da arttigint hissediyorum.

Ogretmen: Sevingli anlanmzda memnun oldugunuzu ifade ediyorsunuz.
ediyorsunuz. Goriyorum ki herkes dua etmeye istekli.

Ogrenciler: Biz dua etmeyi seviyoruz.

2. Iyilik Melegi

Bu iletigim oyunu 6grencilere ddev olarak verilebilir. ***

Uygualuk: Duyugsal 6grenmeler igin uygundur. Ogrencilerin birbirleri ile
iliski kurmalarina yardim eder. Iletisim kurmalanm tegvik eder. Oyun,
Sevinglerimizi Paylagalim, Sevelim, Sevilelim: Sevgi Kargilikhdir, gibi konularda
uygulanabilir.

3 Oyunun orjinali igin bkz. Onder, age., 5.181-182,
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Yas: 7-14 Yas.

Siire: 1 Hafta.

Hedef Davramy: lyilik yapmaya istekli olur.

Uygulamig: 7. Siuf 2. iinite “Kotillige Yaklagmam™ konusunda yer
verilebilir. Simf iki gruba aynlir. Gruplardan birindeki gocuklar “iyilik melegi”
roliinii istlenir digerleri ise kendilerine iyilik yapilacak olanlardir. lyilik melegi
roliindeki ¢ocuklar diger gruplardaki ¢ocuklardan birini kendisine seger. Bir hafta
boyunca ona ig iyilik (olumlu davramsg) yapar. Siire sonunda ogrenciler derste bir
araya gelir. Kendilerine iyilik yapilan gocuklar, hangi ¢ocugun, kendilerinin iyilik
melegi oldugunu tahmin edip, kendilerine yapilan “Gg iyiligi” anlatir. ikinci agamada
gruplar rolleri degisir.

Tartigma kisminda her ¢ocuk, kendisine iyilik yapan ¢ocugun adim séyler.
Yapilan iyiliklerin neler oldugu, neden iyi, neden kot olmadif: iizerinde konugulur.
Cocuklar her iki rolde ne hissettiklerini agiklar. lyilik yapmamn gizellikleri ve
onemi izerinde durularak, égrenciler iyilik yapmaya tesvik edilir. ‘

Ayrnti; lyilik yapilan cocuklar, kendilerine iyilik yapan melegin kim
olduklanm bilmemelidir. Ogrenciler iyi ve kot davranis hakkinda yeterli bilgiye
sahip olmalidir. Ogretmen 6nceden kimin, kime, ne iyilik yapacag: bilgisine sahip
olabilir.

Oyunun 6rnek uygulams: s6yle olabilir:

Ogretmen: “Kotilige Yaklasmam” konusunu igledik. Koétiligi ortadan
kaldirmamn yolunun, iyiliklei arttirmaktan gectigini biliyoruz. Bir oyun
oynayacafiz. iginizden bir kismi “iyilik melegi” digerleri “kendisine iyilik yapilan™
olacak. Iyilik melekleri arkadaglan fark etmeden @ig iyilik yapacak.Bir hafta sonra
kim, kime, ne iyilik yapmig konugacagiz. Herkes swrayla yamma gelirse rolleri
belirleyebiliriz.

2. Ders:

Opretmen: lyilik melekleri gorevlerini yerine getirebildi mi? Eda, sen
kendisine iyilik yapilanlar arasindaydin. Kim, ne iyilik yapt: tespit edebildin mi?

Eda: Galiba bana Yunus iyilik yapt:. iki giin dnce bahgede kosarken diigtiim.
Ve dizimden yaralandim. O gidip nobetgi Ofretmeni ¢afimugh. Yine bir gin
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kitabimi okulda unutmugum. O kaybolmasin diye almig ve ertesi giin bana vermigti.
Oteki iyiligi fark etmedim.

Ogretmen: Yunus, sen Eda’min iyilik melegi miydin?

Yunus: Evet 6gretmenim, 6biir iyilik de sa¢ tokasi yere diigecekti onu haber
verdim.

Ogretmen: lyilik yaparken ve size iyilik yapilirken neler hissettiniz?

Eda: Ben ¢ok mutlu oldum. Ciinkii Yunus, kotii zamanmimda yanimda oldu ve
bana yardim etti.

Yunus: Bagkalanna iyilik yapmak insamt mutlu ediyor. Hele de zor durumda
ise yardim etmek insan1 farkh duygular igerisine sokuyor.

Ogretmen: Bundan sonra iyilik yapmaya devam edecek misiniz?

Eda ve Yunus: Evet 6gretmenim.

Oyun, bu sekilde devam ettirilir. Birkag grubun yapti1 iyilikler iizerinde
konusulur. Boylece 6@rencilerin iyilik yapmaya kars: istekleri arttirilir.

3. Telefon Etme***

Uygunluk: Duyugsal 6grenmeler icin uygundur. Ogrencilerin birlikte
konugmalarina, konugmak igin yeni konu bulmalanina, diigiincelerle oynamalarina ve
hayal kurmalanna olanak verir. Oyun, Gerektiginde Oziir Dilemesini Bilirim,
Sevinglerimizi Paylagalim, Uziintiilerimizi Paylagalim gibi konularda uygulanabilir.

Yas: 10 Yagindan itibaren kullamlabilir.

Siire: Yaklagik 30 dakika.

Hedef Davrams: Arkadaglarinin kandil gecelerini kutlamaya istekli olur.

Uygulamss: 4. Sumf 6. inite “Kandil Gecelerimizi Kutlanz” konusunda
uygulanabilir. Oyuna konun geligtirme kisminda yer verilebilir. Her ogrenciye
telefon numaras: verilir. Ofretmen iki numara soyler ve ogrenciler kandil tzerine
konugmaya baglarlar ve birbirlerinin kandillerini tebrik ederler. Bir siire sonra
ogretmen yeni iki numara sdyler. Bunlar kandil konusunda konugmaya devam eder.

Konugmalar sonunda oOfretmen, ikili gruplara neler hissettifini sorar.
Bagkasimin kandilini kutlamak insam mutlu eder mi? Bagkas: tarafindan tebrik

334 Oyunun orjinali igin bkz. Nichl, Thémmes, age., 5.222.

-
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edildiinizde ne hissedersiniz? gibi sorularla Ogrencilerin kandil gecelerini
kutlamaya olan istekleri arttinilir. “

Ayrmti: Oyun miimkiin mertebe ¢ok az beraber konusan hatta kavga eden
ogrencilerin birlikte konugmastm saglamal.

Varyant: Ogrencilerin kandil gecesi ile ilgili bir hikaye anlatmalan
saBlanabilir. Ogrencilerden birisi hikayeyi anlatmaya baglar digeri ona devam eder.

Oyunun 6rnek uygulanigi soyle olabilir.

Ogretmen: Kandil gecelerinin onemli oldugunu biliyoruz. Tamdifimiz
insanlanin kandil gecelerini kutlayarak sevincimizi paylagiriz. Bu oyunla simftaki
arkadaglanmzin kandil gecelerini kutlayacaksimz. O geceyle ilgili soylesi
yapacaksimniz. Bunun i¢in simf numaralarinizi telefon numaras: olarak kabul edelim.
Oyuna 118 Ceren ve 1023 Funda ile baglayalim.

Ceren: Merhaba Funda. '

Funda: Merhaba.

Ceren: Mevlit Kandilini kutlanm. Bu gece Hz. Peygamber dogmus. O yizden
kandil olarak kutluyormusuz.

Funda: Ben de senin Mevlit Kandilini kutlanm. Hz. Peygamber 6mek
insandi. Biz bu geceler de onu daha iyi tammaya ve davramglarii ornek almaya
cahisiniz. Ve ben bu giin ¢ok mutluyum. Biz bu gece ailece hediyelesiriz. Bana ne
almiglar merak ediyorum.

Ceren: Ben de ¢ok sevingliyim. Evimiz bayram giinii gibi. Annem pasta,
borek yapmis. Komgularimizla tebriklesiriz. Aksam da hep birlikte televizyonlardaki
kandil programlarim seyrederiz. Ceren, ailenin de kandilini kutlanim. lyi giinler.

Funda: Senin ailenin de kandili kutlu olsun. Iyi giinler.

Ogretmen: 69 Alper ve 1542 Sevim.

Alper: Merhaba ben Alper.

Sevim: Merhaba Alper nasilsin?

Alper: Iylyim. Kandil geceni kutlamak igin aradim. Bu gece Beraat Kandili.
Bu kandilde insanlar Allah’tan bagiglanma dilerler ve dua ederler.

Sevim: Ben de senin kandilini kutlarim. Bu aksam biz de ailece dua edecegiz.

Alper: Camii de de kandil program: varmig. Dedemle oraya gidecegiz. Siz de
gelecek misiniz?
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Sevim: Bizim akgam misafirlerimiz gelecek. Herhalde evde kutlanz.

Alper: Yanin goriigiiriiz. Iyi giinler.

Sevim: lyi ginler.

Ogretmen: Ceren ve Funda bu konusmay1 yaparken ne hissettiniz?

Ceren: Bagkalan tarafindan hatirlanmak ve tebrik edilmek insamt mutlu
ediyor.

Funda: Ben de mutlu olurum. Bana deger verildigini hissettim. Ozellikle dini
bir gece de hatirlanmak, bu gecenin 6nemli oldugunu bir kere daha bana hatirlatti. Bu
gecenin diger gecelerden farkli oldugunu biliyoruz. Bu gece bende davraniglanimla
farkli olmaliyim diye diigindiim. Biz de insanlarin kandillerini kutlayarak onlar
mutlu edebiliriz.

Ogretmen: Madem bu gecelerin 6zel geceler oldugunu biliyoruz. Bizim i¢in
onemli gecelerdir. O zaman bu gecelerde yapabilecefimiz giizel davraniglardan ilki
birbirimizin kandilini kutlamak olmahidir. Oyle degil mi?

Isa: Biz de bu davramgtan gok hoglaniyoruz. Bundan sonra herkesin kandilini
kutlamaya 6zen gosterecegiz.
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SONUC

Oyun, genellikle insanlani bulunduklan ortamdan bagka bir zamana ve
mekana gegiren bir faaliyettir. Insan gok kiiciik yaslardan ilerleyen yag donemlerine
kadar degisik bigimlerde oyun oynamaktadir. Spor etkinliklerinde, zeka bulmacalan,
savas taktikleri, ekonomik stratejiler, halk danslan vb. bir ¢ok etkinlik oyun olarak
adlandinlmaktadir. Biraz daha dar bir gergeve ile oyun; insan igin belli bir amaca’
yonelik olan veya olmayan, kuralh ya da kuralsiz gerceklestirilen, her durumda
bireyin isteyerek ve zevk alarak yer aldig: fiziksel, biligsel, dil, duygusal ve sosyal
gelisimini etkileyen faaliyetlerdir.

Oyunun bu o6zellikleri, onun egitim ortaminda kullanilmasina etki etmigtir.
Ogretme-Ogrenme siirecinde yer alan egitsel oyunlarla, 6grenme ve 6gretme daha
zevkli, ve verimli hale doniigtiriitmektedir. Ogrenciler, dfretme 6frenme siirecine
aktif katilarak, ogrenilenlerin kalicihiim da arttirabilmektedir. Egitsel oyunlaria
belirlenen hedef davramglara ulagiimasi, o6nceki Ofrenilenlerin tekrar ve
pekistirilmesi, hatal 63renilenlerin diizeltilmesi saglanabilmektedir.

Daha once egitsel oyunlann farkh branglarda kullanimu ile ilgili aragtirmalar
yapilmigtir. Bu galisma ile egitsel oyunlann, ilkégretim D.K. ve AB. dersinde
kullanimi aragtinlmgtir. Egitsel oyunlar, kavramsal, kuramsal ve tarihse! agilardan
incelenerek, ilkogretim D.K. ve AB. dersinde kullanilabilecek oyunlar tespit
edilmigtir. Tespit edilen oyunlanin hangi konularda, nasil kullanilacag: da belirtilerek
o6mek islenigler sunulmugtur. Arastirma sonucunda egitsel oyunlann, ilkogretim D.K.
ve AB. dersinde farkli konu ve basamaklarda etkenlikle kullamlabilecegi ortaya
konmustur.

Bundan sonra vyapilacak aragtimalar igin ise sunlar g6z 6niinde

bulundurulmalidir:

1. lkogretim D.K.ve A.B. dersi 6gretmenlerinin egitsel oyunlara 6@retme-
dfrenme sirecinde yer verme oranlan ve ogretmenlerin egitsel oyunlan kullanma
bilgi ve becerileri yapilacak alan aragtirmalaniyla tespit edilmelidir.
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2. Bu caligmada aragtirmasi yapilan oyunlarin Ogrencilerin Ogrenme
diizeylerine olan etkisi alan aragtirmas: ile tespit edilmelidir. '

3. Farkh egitsel oyunlann ilkogretim D Kve AB. derslerinde nasil
kullanilacagina iligkin yeni aragtirmalar yapilmahdir.

4. Farkh egitsel oyunlarin 6grencilerin 6frenmeleri iizerindeki etkileri
aragtiriimalidir.
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OzZET

Oyun insanlann hayatinda birgok fonksiyona sahip bir faaliyettir. Bireyin
biligsel, fiziksel, sosyal, dil ve duygusal gelisimine olan katkilan goz ardi edilemez.
Bilim adamlar1 bu sebeple oyunu tam olarak anlamak ve 6zelliklerini tespit etmek
istemiglerdir. Oyunlar farkl: alanlarda kullanilmaktadir. Egitim alaninda da egitsel
oyunlar biiyiik bir kullanim imk&nina sahiptir.

Iikogretim donemi ve bu dénemde yer alan D K.ve AB. dersleri bireyin
gelisiminde 6nemli role sahiptir. Bu aragtirmada oyunlann, ilkogretim dénemi D.K.
ve AB. dersinde 63retim teknigi olarak kullamlabilecegi kabul edilmigtir.

Bu ¢aligmanin temel amaglari:

- Oyunu, imkan ve sinirhiliklan iginde 68retim teknigi olarak ortaya koymak,
- DX ve AB. dersinde kullamlan/kullanilacak oyunlan tespit etmek,
- Tespit edilen oyunlarin kullanim imkamn: belirtmek.

Bu amaglara ulagmak i¢in egitim bilimi ve din egitimi literatiirii taranmmg ve
cahgma olusturulmugtur. Aragtirma ilk6gretim D.K.ve AB. dersi ve egitsel
oyunlardan ezber, yaz, tarigma, drama, rol ve iletisim oyunlanndan segilenlerle
sintrhidur.
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ZUSAMMENFASSUNG

Das Spiel erfullt viele Funktionen im menschlichen Leben so dass man es
nicht tbersehen darf, dass das Spiel bei der kognitiven, physikalischen, sozialen,
sprachlichen und emotionall Entwicklung des menschen sehr wichtige Beitrige
leistet. Die Wissentschafler haben deswegen versucht, das Spiel genauer zu
untersuchen und seine Eigenschaften festzustellen.

Die Spiele werden in unterschiedlichen Bereichen angewandt. Im Bereich
Erziehung finden die Spiele eine grosse Anwendungsmoglichkeit.

Grunschulerziechung und der Religionsunterricht, der in dieser
Erzichungsphase erteilt wird spielt wichtige Rolle bei der Entwicklung der
Schiilerinnen. |

In dieser Untersuhung ist angenommen worden, dass die Spiele auch im
Religionsunterricht in Grundschulerziehung als Unterrichtstechnik angewandt
werden konnen.

Das Hauptziele meine Arbeit waren:

- Das Spiele als ein Unterrichtstechnik mit seinen Moglichkeiten und Grenzen
darzustellen

- Die Spiele, die man im Religionsunttericht benutzen kann festzustellen

- Die Anwendungsmoglichkeiten der festgestellten Spiele prazisieren.

Um dieses Ziele zu erreichen habe ich eine auf Erziehungwissenschaftlichen
und Religionspadagogischen literatur beruchende Arbeit durchgefiihrt. Ich habe
Spielarten wie Auswendiglernen-, Schreib-, Diskussion-, Darstellungs-, Rollen-,
Komunikationsspiele festgestellt und diese fiirr Religionsunterricht bearbeitet.
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